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TOWER OF BABEL 

Tower of Babel ist eiii komplexes 3-D Sü-ategiespiel. Ort 
des Gesclieliens ist eine verzweigte Plattfonnanlage mit 
Tünnen luid Aufeligeii - alles m solider 3-D Grafik und 
unter AjiweiidLuig neuester Licht- und Schattenteclmilien. 
Übemelinien Sie die Füliiiing von Robotem! 
Programnueren Sie diese so, dal,i Sie Probleme und Puzzles 
bewältigen, und interagieren Sie mit anderen seltsamen 
lü^eaturen wie "Diücker", "Ziehei"" und "Greifer". 
Sie liaben desweiteren die Mögliclikeit. den Spielablauf in 
Realzeit zu konti^ollieren. Sie köiuien so zu jedem beliebigen 
Zeitpunlit in den Spielablauf eingi'eifen. 
Für die Unteniehmungslustigeren unter Ihnen wurde 
Tower of Babel mit einem kompletten Spieldesigner 
ausgestaltet. Das erlaubt Ihnen, eijie Plattform mit Tumien 
und Aufzügen nach individuellen Wünschen zu 
konstruieren. 

Nut:?en Sie diese Chance und fordern Sie Ilire Freunde mit 
Ihrer eigenen knifOig-teuflischen Konstruktion heraus. 



Melu* als nur ein Spiel mid melir als ntu^ ein Puzzle: Tower 
of Babel eröffnet eine völlig neue Dimension der 
Strategiespiele! 






WIERD DREAMS 

... ist ein Trip durch die dunklen Korridore des 
Unterbewußtseins - ohne Aussicht auf schockmildemde 
Mittel! 

Sie werden sich wiederfinden in einer Welt der AJpti'äume, 
skuriler Kreaturen, unheimlicher Augen und seltsamer 
Gescheliiiisse, einer Welt, die auf dem Kopf steht . . . 
"Weii-d Creams ist aufregend. Eines der bizzarsten 
Konzepte.die bislang auf einemComputer zu sehen waren 
und weniger ein Spiel als vielmelii' eine Erfahnmg". 



MASTERS OF STRATEGY 




Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH. Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst, Tet: 021 01/607-0 Vertrieb Österreich: Karosoft, Darius • Schweiz; Thaii AG 



EINLEITUNG 




Die Redaktion beim Fototermin: Heinrich Lenhardt, Michael Hengst, 
Henrik Fisch, Anatol Locker, Uirike Peters sowie Layouter Axel Wald- 
hier und Rolf Boylte 



Weihnachten ist die Zeit 
der Stille und Besin- 
nung. Im Idealfall 
sieht das so aus: Man setzt sich 
vor ein Bündel brennender 
Kerzen, begutachtet den ange- 
kokelten Adventskranz, nippt 
an einer Tasse Tee, mampft 
tonnenweise Kekse (vulgo 
"Weihnachts-Wurfsterne mit 
Zimtgeschmack") und resü- 
miert, was im letzten Jahr alles 
passiert ist. Bei diesem tradi- 
tionsreichen Brauch macht die 
POWER PLAY-ReöakWon kei- 
ne Ausnahme. Nurdaß die vor- 
weihnachtliche Meditation um 
eine Variante bereichert wird: 
Alle Jahre wieder wählen wir 
die besten Spiele, die in den 
letzten zwölf Ausgaben er- 
schienen sind. In heißen Dis- 
kussionen bei erkaltendem Tee 
kürten wirdie "Besten des Jah- 
res" — zu lesen ab Seite 80. 

Für alle Geschenk-Unent- 
schlossenen noch ein Tip: 
Quasi als "aktive Weihnachts- 
Hilfe" haben wir ein Sonder- 
heft mit den 100 Spielen des 
Jahres für Euch zusammenge- 
stellt. Wochenlang wurden Fo- 
tos herausgesucht, Wertungen 
diskutiert, Artii<el geschrieben, 
Korrekturen gelesen und Spie- 
le getestet. Beim Testen bleib 
man gerne auf eine Runde an 
den "Klassikern" hängen: Es 
wurden Rollenspiel-Recken re- 




Starkiller-Zeichner mußte mit 
Lösungsmitteln kämpfen... 



aktiviert, alte Puzzles neu ge- 
lost, kernige Joystick-Schlach- 
ten ausgetragen. Das putzige 
Foto zeigt die versammelte 



Crew (die Redaktion plus Lay- 
outer), die sich — noch ohne 
Weihnachtsmann — für das 
Sonderheft-Editorial ablichten 
ließ. Foto und Heft findet Ihr ab 
sofort am Kiosk; neben 100 
knackigen Tests findet Ihr 
Power-Tips zu jedem bespro- 
chenen Spiel. 

"Man kann nicht ewig spie- 
len", meinte Redakteur Marlin 
Goldmann und wechselte die 
Redaktion, Er schreibt und te- 
stet jetzt PCs und MS-DOS- 
Software für das Magazin 
"Computer Persönlich". Wir 
wünschen Ihm viel Glücl<, Mar- 
tin kommt trotzdem oft zu Be- 
such, um die neuesten Pro- 
gramme zu begutachten: 
Wenn einen der Virus gepackt 
hat, kann man das Spielen 
eben nicht lassen. 

Daß es die Comic-Serie 
"Star)<iller" in sich hat, mußte 
sein Schöpfer Rolf Boyke am 
eigenen Leibe erfahren. Als er 
die farbigen Starküier-Seiten 



der letzten Folge pinselte, zog 
er sich prompt eine fiese 
Lösungsmittel-Vergiftung zu: 
Den Stiften, die Rolf verwende- 
te, ist eine Chemikale beige- 
mischt, die sie vor dem Aus- 
trocknen bewahrt — und ne- 
benbei an der Luft giftige 
Dämpfe entwickelt, Rolf zeich- 
nete, inhalierte fleißig, gab die 
Seiten ab und — fiel um. Er lag 
drei Tage im Bett und kämpfte 
mit Schwindel und Übelkeit. 
Sein Kommentar, als er, noch 
etwas bleich um die Nase, wie- 
der in der Redaktion erschien: 
"Da seht Ihr mal, wie ich mich 
für Euch aufopfere." Wir wis- 
sen's zu schätzen... 

Ein schönes Weihnachts- 
fest, tonnenweise Zimtsterne 
und gute Spiele unterm Weih- 
nachtsbaum wünscht Euch 
Eure 




Redaktion 
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Ghostbusters II 
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In der Macfie: Spiele von morgen 


10 


Die POWER PLAV-Wertungen 
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First Contact 


22 


Spiele- Hitparaden 


6 


Impressum 


53 


Toobin' 


22 


Story: Ghostbusters II — Der Film 


18 


Leserbriefe 


56 


Super Wonderboy in Monsterland 


24 






Starkiller 


58 


Laser Squad 


26 


Fowei^Tips 




Haii ot Farne 


60 


Chambers of Shaolin 


26 




Die High Score-Ecke 


Shufflepuck Cafe 


28 


Xenon 2 — Megablast, Bloodwych 


37 


Vorschau 


94 


The Cycies 


2B 


Microprose Soccer, Curse of the Azure 
Bonds, Indiana Jones (Graphic Adventure 








Power Drift 


30 


) 40 


Rüdibluk 1989 




Bar Games 


30 


New Zeaiand Story, Bombuzal, Populous 


45 




Omni-Play Baskelball 


32 


Maniac Mansion, Bundesiiga Manager 


46 


Das Beste vom Besten: Die Spiele 
des Jahres 




Interphase 


32 


Armalyte, Helltire, Leisure Suit Larry II, 




18 


UFO 


34 


Thunderbirds, New Zealand Story, Kick Off, 


Don't go alone 


62 






Leonaroo, vincex, aiiKworm, mick uan- 
gerous, Mr. Meli, D6jä Vu II 


48 


Kurz'lesH 




Swords of Twilight 


64 




Mines of Titan 


64 


Videospiel -Tips: Phantasy Star 


49 




Bubble Bobble, Power Strike, Gunhed. 
Quartet, Secret Command, Super Mario 




Batman — The Movie, Stadt der Löwen, 




Hero's Quest 1 


66 




Jack Nicklaus Golf, Fighting Soccer, 




The Thtrd Courier 


68 


Bros. 2, Wrecking Crew 


50 


Iron Trackers, Terty's Big Adventure, 
Omni-Play Basketball 


74 


Keef the Thief 


68 


Ghostbusters, Dungeon Explorer 


52 


Rings of Medusa 


70 


Lancaster, Indiana Jones and the Last 
Crusade, Table Tennis, Roller Coaster 
Rumbier 




Player's Guide: Nectaris 


54 




Day of the Pharao 


72 






76 


The Hound of Shadow 


72 


Videospieh'TesH 

Golden Axe 


82 


Shinobi, Bushido, Stunt Gar Racer, Fighting 
Soccer, Knight Force, Faery Tale Adventure, 
Fiendish Freddy 78 






Rastan 
Monster Party 


84 
84 






Automaieasplele-TesH 


Thunder Force II 


86 






Bay-Route 


90 


Winning Shot 


86 






Act Fancer 


90 




^ jvDon't go alone: Prima Rollenspiel 



für Einsleiger 



jrjrHero'sQuesM: Gewitztes Adventure 
O V von Sietra 



■ AGIiostbusters II: Story zum Film 



und der Test des Spiels 
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BEWERTUNG 



InPOlVEflPMygibtesein einheitliches Be- 
wertungssystem, das wir bei den Tests von 
Computer-, Video- und Automatenspielen 
verwenden. Jedes Spiel kann mindestens 
und höchstens 100 Punkte erhalten. Die Wer- 
tung 50 bedeutet genau "Durchschnitt". 

Bei der Grafik-Wertung werden Aspekte wie 
Farben, Sprites, Animation und Scrolling be- 
rücksichtigt. Beim Sound spielen sowohl die 
Musik (technische Qualität, Komposition) als 
auch die Effekte eine Rolle. Am wichtigsten ist 
jedoch die Gesamtwertung, die bei uns 
"POWER-Wertung" heißt. Sie sagt aus, wieviel 
Spa6 ein Programm macht und wie hoch die 
Spiel-Motivation ist. 

Umseizungen von bereits getesteten Pro- 
grammen oder besonders schlechte Spiele 
werden oft nur kurz getestet, um Platz zu spa- 
ren. Bei diesen Kurz-Tests beschränken wir uns 
auf ein paar Zeilen Text und die POWER- 
Wertung. 

Seit Ausgabe 3/89 gibt es das goldene PO- 
WER PMV-Prädikat. Damit zeichnen wir ganz 



Hits und Flops, 
Zahlen und 
Grimassen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
jeden IVIonat nach 
einem ausgeldü- 
gelten System 
getestet. Wie 
es funktioniert 
und was die 
Wertungen im 
einzelnen bedeu- 
ten, verrät Euch 
diese Seite. 



hervorragende Spiele aus, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantieren. Wir vergeben 
diese Auszeichnung sehr selten. Ihr Könnt dafür 
sicher sein, daß alle Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch wirklich ihr Geld wert sind. 

Bei allen Wertungen berücksichtigen wir die 
Hardware-Fähigkeiten des jeweiligen Compu- 
ters. Der Zahn der Zeit spielt ebenfalls eine Rol- 
le, da im Lauf der Jahre die einzelnen Computer 
immer besser ausgenutzt werden. Das ist wich- 
tig, wenn man später einmal neue Wertungen 
mit älteren vergleicht. 

Alle Tests werden von unserem festen Spiele- 
Team geschrieben. Bei jeder Besprechung (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) bekommt man ein 
Bild von dem/den Redakteur(en) zu sehen, die 
das Spiel getestet haben. Ihr Mienenspiel läßt 
darauf schließen, welchen Eindruck das Pro- 
gramm auf die Tester machte. Dieses 
"Wertungs-Gesicht " drückt die ganz subjektive 
Meinung des einzelnen Testers aus; Grafik-, 
Sound- und POH/ER-Wertung hingegen wer- 
den von der gesamten Redaktion bestimmt, hl 



Heinrich Lenhardt 

Seine aktuellen Renner: 
Emlyn Hughes Soccer (C 
64), World Court Tennis 
(PC-Engine), Tiger Hell 
(PC-Engine), Populous 
(ST/Amiga), New Zealand 
Story (Amiga). 

Anatol Locl(er 

Seine derzeitigen Lieb- 
linge: Ishido (Mac), Popu- 
lous (ST/Amiga), Project 
Fireslart (C 64), Sim City 
(Amiga), Tetrls (MS-DOS), 
Red Storm rising (MS- 
DOS), Kult (ST). 





Henrik Fisch 

Läßt alles liegen und ste- 
hen für: Sim City (Amiga), 
Starllight (MS-DOS), Cast- 
levania (Nintendo), The 
Goonies II (Nintendo), Dra- 
gon Spirit (PC-Engine), 
Galaga '88 (PC-Engine). 



IVlichaei Hengst 

Zur Zeit spielt er beson- 
ders gern Ishido (Mac), 
Silkworm (Amiga), F-19 
Stealth Fighter (MS-DOS), 
Star Command (ST), Nec- 
taris (PC-Engine). Tiger 
Hell (PC-Engine). 

IVIartin Goidmann 

Seine momentanen Hits: 
Curse of the Azure Bonds 
(MS-DOS), Populous (Ami- 
ga), Tetris (alle Systeme), 
UltimaV(MS-D0S),Oillm. 
perium (Amiga), Silent 
Service (C 64). 
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Vertrieb: BOMICO 

Elbinger Straße 1, 

6000 Frankfurt a.Main 90 



ATARIST 





BOMICO Servicetmc 
Haben Sie Fragen zu Bomico 
Spielen? Möchten Sic Tips zum 
Spielablauf? Unsere Spicl- 
experten helfen weiter; 
Mo.-Fr. von 15,00 bis 18.00 
Uhr. Ein Anruf genügl: 
Tel.: 069/278025 



AMIGA 
PC 



-Software, Nordring71, 4630 Bochum, Tel.: 0234/68 0460, Fax: 0234/680497 



AKTUELLES 



Atari 7800 

Von Atari gibt es eine neue Videospiel-Konsole für 
wenig Geld. Zum Start werden 20 IVIodule für das 
"7800" angeboten; außerdem ist es l(ompatibel zu 
den "VCS2600"-Spielen. 



Das neue 7800er-Telespiel 
wird mit einem Netzteii, 
einem Anschluekabel für 
das Fernseligeräl sowie zwei 
Spielekontroliern ausgeiiefert. 
Die Pads des Atari-Teiesprels 
erinnern an die Joypads vom 
Sega-Master-System, sind je- 
doch etwas l<ieiner ausgefai- 
len. Wie das Sega-Pad haben 
sie zwei Feuerknöpfe. Sechs 
weitere Schalter (u.a. "Power", 
"Pause", "Seiect" und "Re- 
set") befinden sich auf der 
Konsole. Das Spiel "Asteroids" 
ist schon in die Konsole einge- 
baut und steht sofort nach dem 
Einschalten des Gerätes zur 
Verfügung. Einen Video-Aus- 
gang wie beim Nintendo- Vi- 
deospiel oder einen RGB-An- 



Bei den meisten Spielen 
handelt es sich um Heimcom- 
puter-Umsetzungen, die den 
Fähigkeiten des 7800er ent- 
sprechend grafisch aufgemö- 
belt wurden. So gibt es den be- 
kannten Lucasfilm-Titel "Ball- 
blazer" genauso wie den 
Spielhallen-Veteranen "Xe- 
vious" und die Karateklopperei 
"Karateka" {siehe Tabelle). 
Wie man in dieser Liste sieht, 
sind die Spiele fast alles Um- 
setzungen von drei bis vier 
Jahre alten Programmen, von 
denen einige aber gut spielbar 
sind. 

Das Alter der Spiele hängt 
mit dem späten Deutschland- 
Start des 7800 zusammen, 
denn in den USA gibt es die 




Schluß wie Ihn das Sega-Ma- 
ster-System oder die PO-Engi- 
ne bieten, sucht man Ijeim 
7800 vergebens. Monitore 
kann man an das neue Atari- 
Grundgerät also nicht an- 
schließen. Wer aus alten Zei- 
ten noch Spiele für das VCS 
2800 besitzt, kann diese ohne 
Probleme mit dem 7800 ver- 
wenden. Ataris neue Konsole 
ist hundertprozentig kompati- 
bel zum Urvater der Telespiele. 
Daneben bietet das Gerät je- 
doch weitergehende Grafik- 
möglichkeiten, die von neuen, 
speziell für das 7800 entwickel- 
ten Modulen genutzt werden. 
Bislang gibt es 20 spezielle 
7800-Module. 



"Dark Chambers" 
ist eines der 
Originalspiele 



Auch die pillen- 
mampfende "Ms. 
Pac-Man" 
tummelt sich im 
Modulscliacht 
Konsole bereits seit 1984. Da- 
mals war auch die Blütezeit 
des VCS 2600-Telespiels. 
Niehls lag also näher, als einen 
Nachfolger auf den Markt zu 
bringen, der auch die Module 
des Vorgängers schluckt. Die 
Telespielwelle war jedoch zu 
dem Zeitpunkt der amerikani- 
schen Veröffentlichung bereits 
wieder am Abflauen, so daB 
dem 7800er nur ein minderer 
Erfolg vergönnt war Mittlerwei- 
le boomt die Videospiele-Bran- 
che wieder und Atari besann 
sich auf das 7800-Gerät, das 
jetzt erst in Europa erschienen 
ist. An der Idee, die hinter dem 
7800 steckt, nagte jedoch der 
Zahn der Zeit. Der damalige 





Kompatibel zum 2600er und mit eingebaulem Asteroids: Atari 7800 



pfiffige Gedanke, auf einen 
Schlag die gesamte Palette an 
VCS-Software (immerhin über 
200 Titel) mit dem 7800 ver- 
wenden zu können, zieht heute 
nicht mehr. Denn die für dama- 
ligen Verhältnisse guten VCS- 
Spiele können dem heutigen 
Nintendo- und Sega-verwöhn- 
ten Videospielkäufer nicht mal 
mehr ein müdes Lächeln ent- 
locken. 

Welchen Grund sollte es al- 
so geben, 199 Mark für ein 
technologisch fünf Jahre altes 
Telespiel auszugeben? Fürdas 



gleiche Geld bekommt man 
fast schon ein Nintendo- 
Grundgerät, 50 Mark mehr ko- 
stet das Sega-Master-System. 
Nintendo und Sega bieten eine 
große Anzahl an Original- 
Spielen. Lediglich der Preis für 
ein Atari-Modul (durchschnitt- 
lich 60 Mark) ist etwa 30 Mark 
günstiger als bei der Konkur- 
renz; wie gesehen sind die bis- 
herigen 7800-Tilel jedoch 
ziemlich alt. Wer Wert auf die 
neuesten Spiele legt, sollte 
vom Kaufvon Ataris neuer Kon- 
sole vorerst absehen. hf 



Lieferbare Spiele für das Atari 7800 



Name 


Genre 


Preis In Mark 


Ace of Aces 


Flugsimulator 


79,— 


Ballblazer 


Action 


59,— 


Centipede 


Action 


49,— 


Choplifler 


Action 


49,— 


Crossbow 


Action 


79,— 


Dark Chambers 


Action-Adventure 


79,— 


Desen Falcon 


Action 


59,— 


□ig Dug 


Action 


49,— 


Donkey Kong 


Action 


49,— 


Donkey Kong Jr. 


Action 


49,— 


Food Fight 


Action 


49,— 


Galaga 


Action 


49,— 


Hat Trick 


Sport 


59,— 


Joust 


Action 


49,— 


Karateka 


Action 


59,— 


Mario Bros. 


Action 


59,— 


Ms. Pac-Man 


Action 


49,— 


Pole Position II 


Rennspiel 


59,— 


Super Huey 


Flugsimulator 


79,— 


Xevious 


Action 


49,— 



Welclies ist Ihr Traumauto ? Ein Ferrari F 40 oder ein Porsche 
959? Ach — Sie fahren diese ''Äkgen schon? Dann kennen Sie 
THE DUEL: TEST DRIVE II schon längst? Sie haben 
recht, das hätten wir auch wissen können! Lust auf Ab- 
wechslung? Mit THE SUPERCARS oder MUSCLE CARS 
stehen Ihnen fünf neue Traumautos zur Verfügung, die in- 
teressantesten Strecken Californiens erleben Sie mit CALI- 
FORNIA CHALLENGE. Die Zusatzdisketten gibt's für 
PC, AMIGA, ATARI ST und COMMODORE 64. 




\ r-r-t~\i \ r\r- 




DER 




POWER PLAY b\K\f\ den Programmierern 
über die Sctiulter: Wir zeigen Eucti die ersten Bilder von 
brandheißen Spielen, die demnächst erscheinen werden. 



Turbo Out Run (U.S. Gold) 




Start frei für den Nachfolger zum Bestseller "Out Run" (C 64) 

Vor ein paar Monaten kündigle U.S. Gold mit "Out Run Europa" 
einen Nachfolger zum erfolgreichen RennspieJ "Out Run" an. 
tvliltlerweile ist aber ein neuer Out Run-Automat namens "Turbo 
Out Run" in die Spielhallen gekommen. Um die Venwirrung über 
die ganze Out Run-Familie in Grenzen zu halten, setzte man die 
Europa- Version auf dem Autofriedhof bei und konzentrierte sich 
auf Heimcomputer-Umsetzungen von Turbo Out Run. Große spie- 
lerische Unterschiede zum Ur-Out Run sind ohnehin nicht zu er- 
warten. Wieder einmal prescht Ihr mit einem roten Ferrari über Au- 
tobahnen undschlängelt Euch an computergesteuerten Fahrzeu- 
gen vorbei. Die Ferrari-Fahrt steigt in Kürze, wenn das Programm 
für Amiga, Atari ST, C 64 und CRC erscheint, hl 



Budokan (Electronic Arts) 



Die Japaner exportieren nicht nur fleißig Autos, Videorecorder 
und Mikrowellenherde, sondern auch die edle Kultur des Kampf- 
sports. Die Selbstverteidigungsarten Karate, Kendo, Bo und Nun- 
chaku können PC-Besitzer bald frei von Angst vor blauen Flecken 
nachspielen, "Budokan: TheMarlial Spirit" nennt sich Electronic 



sr^MiM^ iniiiiiiiiiiiiiiiii! 
KI imii 



KI 



Arts' neues Kampfsportspiel, bei dem Euch zehn unterschiedlich 
starke Gomputergegner vorgesetzt werden. In einem Turnier 
kloppt man sich von Mann zu Mann. hl 



Wild Streets pus) 



Ein engagierter Polizeichef macht Anstalten, mit dem organi- 
sierten Verbrechen in einer Großstadt aufzuräumen und wird 
postwendend von der Mafia gekidnappt. Für die Rettungsaktion 
wirdein besonders mutiger Bursche gesucht, denn ein Kampf ge- 
gen die örtliche Mafia-Filiale ist kein Zuckerschlecken, Der kühne 
Knabe, der sich schließlich freiweilig meldet, bringt sein drolliges 
Haustier mit: einen schwarzen Panther, der sein Herrchen be- 
schützt. Das Prügelspiel "Wild Streets" bietet 30 Levels voller 
harter Aclion. Zum Beginn des neuen Jahres soll das Programm 
für Amiga, Atari ST C 64, CPC und MS-DOS-PCs erscheinen, 

hl 




Ein wilder "Street Fighting Man" aus dem Bilderbuch (Amiga) 



The Untouchables (Ocean) 




Karate-Kampf tieim "Budokan" -Turnier (MS-DOSATGA) 
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Das "Unlouchables"-Outfit: Trenchcoat, Hut und großes Kaliher (C 64) 

Der Film "Die Unbestechlichen" mit Sean Connery und Robert 
de Niro lief bereits vor über einem Jahr in unseren Kinos. Für das 



THE 
ULTIMATE 
TENNIS 

5^;iVIULATI0N 




New-YorKV WimÖledoif und Australien und geWiiinerl Sie alle 4 Grand-Slam- 
Turniere !-■-"".■"' 

üben Sie erst und. zeigen Sie dann den Zuctiauerri alles was Sie können, 
Vor-und Rücltiiand, Aufsctilag, Volley... 
Ob Sie allein oder zu zweit spielen^ .hier können Sie eine fantastische /ShSv.f'*' ^ ^ 
Tennis-Simulation erletjcn ! , 



iinipliülo lur Aiiiigi 



Vc 

Rusliw.iie GmBtL, 



UBI SOFT 

1, voie Felix Eboue 
94021 CRETEIL CEDEX 
Tel. 00 33 1 48 98 99 00 



AKTUELLES 



spiel zu diesem Al-Capone-Reißer haben sicti die Programmierer 
reichlich Zeit gelassen, doch in diesen Tagen erscheint es unter 
dem englischen Originaltitei "The Untouchables" für Amiga, Ata- 
ri ST, C 64. CPC und MS-DOS. In sechs Levels wird das beliebte 
Thema "Ballern, daß die Floppy knirscht" luslvoll variiert; Schie- 
ßereien mit AI Capones Gangstern in einem Warenhaus, an ei- 
nem Grenzübergang, einem Bahnhof und anderen Schauplätzen 
stehen auf dem Programm. hl 



Starflight (Electronic Arts) 



Kommunikation mit einem anderen Ranrnschiff (Amiga) 




Planet in Sictit: Klarmachen Für PCs ist "StartNghl II" bereits 

zur Landung (C 64) in Vorbereitung (MS-DOS/VGA) 



Einerder wesentlichen Gründe, warum sich Spiele-Fans bisher 
einen MS-DOS-PC l<auften, hei6t "Starflight". Vor über zwei Jah- 
ren erschien dieses Weltraum-Rollenspiel, erntete höchstes Kriti- 
kerlob und verkauft sicfi seitdem hervorragend. Amiga-, ST- und 
G 64-Besitzer mußten auf dieses exquisite Spielvergnügen bis- 
lang verzichten, doch für Januar kündigt Electronic Arts endlich 
Starflight-Umsetzungen für diese Computer an. 

Im Jahr 4619 startet Ihr mit einer secfisköpfigen Crew. Euer Auf- 
trag: Ferne Gestirne bereisen und Wellen erforschen. Auf jedem 
der 800 Planeten In 270 Sonnensystemen kann man landen und 
mit einem Bodentahrzeug herumtuckern. Weltraumgefechte mit 
schurkigen Aliens gehören ebenso zum Spiel wie der Kauf und 
Verkauf von Gegenständen auf der fieimischen Raumstation. 

Besitzer von MS-DOS-PCs dürfen sich inzwischen schon auf 
das Nachfolgespiel freuen: "Starflight II" soll in ein paar Wochen 
erscheinen und wird ein neues riesiges Spielfeld zum Erforschen 
bieten. Weitere Features: 29 Alien-Rassen, Zeitreisen und viele 
Missionen. Besondere Aufmerksamkeit gilt dem Volk der "Spe- 
mir", das eine geheimnisvolle Waffentechnologie erfunden und 
einen neuen Raumschiffantrieb entdeckt hat. Mehr zu diesem 
Science-fiction-Opus in der nächsten POWER PLAY. hl 
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Rampage 




Winter Games 



ATARI VCS 2600 

auch für ATARI 7800 



Neben den abgebildeten Spielen führen wir 
noch mehr als 50 andere Titel in unserem 
Programm I 

Unter ihnen Hits wie H.E.R.O., Zaxxon, 
Decathlon, Pitfall, Frostbite, Enduro, 
Chopper Command, Donkey Kong, 
Air Raiders, Keystone Kapers, Private Eye. 
Grand Prix, Bump 'n' Jump usw. usw. 
Erhältlich in Versandhäusern, 
Kaufhäusern und Spielwaren- 
Fachgeschäften oder direkt 
bei uns: 

VIDIS Electronic 
Vertriebs GmbH 

Spaldingstraße 64-68, 2000 Hamburg 1, 

Tel. 040/233352, Fax 040/230677, Tlx 211 641 vidisd 

Für Freunde des Systems 
Hard- und Software am Lager! 




- Alarl. und VLd». 
C0mpuL«f.S>ilem sind 
eln^rBgann Wfliort- 
Michen von rtian, Inc. 



In] haben wir noch reichlich 
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[NATHAN 
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DER SCHLAG DES HINKELSTEINS 

EINE SUPER-PRODUKTION VON NATHAN LOGICIEL5 / COKTEL VISION. 
EINE UNWIDERSTEHLICH LUSTIGE UND AKTIONSREICHE SOFTWARE. 




Nach dem Schlag 
von Obelix Hinkelsiein, 

hal Ponoramix 
dos Gedächlnis verloren. 



Asterix beschliesst, 
die Zutaten 
zur Herstellung 
des Zaubertranks 
zu suchen. 




- schwere Aufgabe 

- das Dorf ist in Aufregung 
■ die Römer liegen auf der Lauer 

- der falsche Seher 

- die Wildschweine auf der Flucht 

- und Obelix hat Hunger 

BOMiCO SERVICELINE 

Haben Sie Fragen zu Bomico-5pie!en? Möchten Sie Tips zum Spieloblauf? Unsere Experten helfen weiter! 
Mo.-Fr. von 13.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf genügt! Tel. 069/778025 
Vertrieb: Bomito GmbH, CJbinger Stroße 1, D-6000 Frankfort/M. 90 



Toobin' 



Amlga (Atari ST, C 64, CPC) 

35 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskelte) * Tengen 



Grallk: 71 Sound: 82 Sctiwierigkeit: mittel 



Verrückte Wildwasser-Rallye mit Gummireifen und vielen Gags 



B 



iff und Jet sind zwei coole 
Bursclien, die auf höchst 
originelle Weise einen 



Fluß entlangtreiben: in einem 
Gummireifen hängend und mit 
Händen und Füßen paddelnd. 





Endlicli wieder ein gewitztes 
Geschicklichkeitsspiel voller gu- 
ter Ideen und Spielwilz: Das 
Paddel-Drama Toobin' macht am 
Anfang einen sehr schweren Ein- 
druck, doch wenn man sich an 
die ungewöhnliche Steuerung 
gewöhnt und die Levels ein blB- 
chen kennengelernt hat, kommt 
man ganz gut voran. Das Spiel- 



design steckt voller Details und 
Einfälle. Das Gummireifen-Le- 
ben wird nicht nur von Kroko- 
dilen und Zitteraalen, sondern 
auch von Industrieabwässern, 
U-Boot-Periskopen und Nilpfer- 
den bedroht. Der Zwei-Spie- 
ler-Modus sorgt für Extra-SpaB; 
die ausgezeichnet komponierte, 
rockig a Musik pa6t hervorragend 
zum Geschehen. Schade, da6 ei- 
nige Stellen etwas frustrierend 
sind — den verdammten Krokodi- 
len zu entkommen, ist manchmai 
sehr schwierig. Unterm Strich 
kann Toobin' gefallen; ein der- 
art originelles Spiel kommt ei- 
nem nicht alle Tage vor den Joy- 
stick. 



Doch die Wasserhoheit haben 
die beiden nicht für sich alleine 
gepachtet. Kleine Inseln und 
andere Blockaden halten den 
Reifen auf. dornige Zweige, 
Baumstämme und allerlei Ge- 
tier versenken das Gefährt bei 
Berührung. Läßt man sich zu 
viel Zeit, taucht auSerdem ein 
hungriges Krokodil auf und 
macht Jagd auf Euch. 

Das Spielziel bei der munte- 
ren Paddelei "Toobin"' ist, so 
weit wie möglich zu kommen 



-4 in meinen Reifen 

sali keiner kneifen (Amiga) 



sowie unterwegs durch ge- 
schickte Steuerung Bonus-Ge- 
genstände aufzusammein und 
Tore zu durchfahren, damit das 
Punktekonto kräftig wächst. 
Auf dem Wasser könnt Ihr au- 
ßerdem Blechdosen aufsam- 
meln und durch gezielten 
Büchsenwurf bestimmte Geg- 
ner ausschalten. Zwei Spieler 
können gleichzeitig antreten 
und sich rassige Duelle liefern, 
wenn es ums Wegschnappen 
der schönsten Bonus-Gegen- 
stande geht. Sind alle drei Rei- 
fen verbraucht, könnt Ihr noch 
dreimal mit je drei neuen Le- 
ben weitetspielen. h\ 




Software -Katalog! 

Fardem Sie uji^eren 
tosienloseiT 
Sollware- Kai arag anr 

• übei 100 Ssiitn siärk 

• randvoll mit Pragrammen 
unA ComputerbücPiern 

Heule nocli nebenslehenden 
Gutücliein ausliden 
und Ginsender 




...ms 

Software - Paradies ! 

Riesenauswahl! 



Wählen Sie aus 
über 5000 Programmen und 
über 2000 Computerbüchern 
Ihren Artikel. 

In Selbstbedienung, oder 
mit fachkundiger Beratung, 
ganz wie Sie wünschen. 



^^SOFTSHOP^ 

Ihr Computer träumt von uns! 

4100 Duisburg 1, Sonnenwall 83 
Tel. 0303/224 09, Fai^ 0203/29756 



für einen der 
umfangreichslen 
Softwa re- Katfl roge 
DflutBchlBndBl 



Sirrin e . 



PLZ'OfT:, 

Telefon- _ 



NEUE TOP-ANGEBOTE 

__l Tower o1 Sabal ST'Ainl 68,- 
MS-Fif9hiSln..ü,0 PC 179,- 
Maniac Mafi5iQn ST/Aml 68,- 



Daium 



Sie mocliifln besrelren? 
Ejn'ach dnhrsuzen, Absender emlragen, 
unler^chreiben und a<\ 
unlenfleheniire AdreasE schicken. 
W?rsand crfoigl per Ntachnahma 
zuzüglich G.-OM Wrs^ndhoBlen 

( «nlaijo n^na V"5 jnönoalinliei I J 
SOTTSHOP, SannBimall S3, 4100 Dui&burg 1 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1/90 




Platz 1 fürPopulous 



Welche Spiele sind die 
beliebtesten im ganzen 
Land? Die POWER- 
PMV-Leserhits geben die Ant- 
wort. Diese Software-Hitliste 
wird von Euch ermittelt: jeden 
Monat stimmen die POWER 
PLAY-Leser darüber ab, wer in 
die Top 20 kommt. Neben der 
Gesamtwertung, in der alle Sy- 
steme berücksichtigt werden, 
ermitteln wir die individuellen 
Top 5 für einzelne Computer 
und Videospiel-Systeme, Zu- 
sätzlich stellen wir jeden Mo- 
nat fünf "Bubbler" vor: Das 
sind neue Spiele, die von Euch 
noch nie in die Top-20 gewählt 
wurden und dieses Mai nur 
knapp gescheitert sind. Die 
Bubbler sind die heißesten Fa- 
voriten auf einen Top 20-Plat2 
in einer der nächsten Ausga- 
ben. 

Um bei den Leser-Hits mit- 
zumachen, müßt Ihr uns ei- 
ne Postkarte mit Euren drei 
aktuellen Lieblingsspielen 
schreiben (unterteilt in 1., 2. 



— Hard'n Heavy 
(Reline) 

— Bundesliga Manager 

(Software 2000) 



IC 



Sim City (Maxis) 

— New Zealand Story 
(Ocean) 

— Silkworm (Virgin) 

Euch im Falle eines Gewinns 
das richtige Spiel zu schicken. 
Unter allen Einsendungen wer- 
den jeden Monat zwölf Compu- 
ter- und Videospiele verlost; 
die Gewinner werden auf die- 
ser Seite bekanntgegeben. 

Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen, hl 



Carslsn Qärmann, GleSen.Allendorf 
Markus Bracker. Burg/Dlthmarschen 
Karl Calawicz, Biemerliaven 
Andreas Gutsche. Bargtehelda 
Pet&r Job&l, Dauerling 
Michael Jener, Freckenfeld 
Oliver Joisigen. Bad Neuenahr 
Ren Joaris, Geilonkirctien 
Mtirtln KCihrerrtund, München 
Jena Stanlalawshi. Dortmund 
Tobias Sie inke. Mainz 
Andy WImmel, Brsman 



Die Gewinner In diesem Monat. 
Herzlichen Glückwunsch! 



und 3,). Jeder sollte nur eine 
Karte schicken, damit das Er- 
gebnis nicht verfälscht wird. 
Wir behalten uns vor, Mehr- 
facheinsendungen auszusor- 
tieren. Gebt außerdem an, wel- 
chen Computer oder welches 
Videospiel Ihr besitzt. Diese In- 
formationen brauchen wir, um 

E um i 

Vollpreis-Spiele: 



1. Indiana Jones/Actlon Game (U.S. Gold) 

2. Indiziertes Spiel 

3. New Zealand Story (Ocean) 

4. Crazy Cars 2 (Titus) 

5. Dragon Ninja (Ocean) 

6. Batman — The Movie (Ocean) 

7. Indiziertes Spiel 

Billigspiele und Compilations: 

1 . Crazy Cars (Hit Squad) 

2. Indiziertes Spiel 

3. Enduro Racer (Hit Squad) 

4. Yie Ar Kung-Fu (Hit Squad) 

5. Daley Thompson's Decathlon (Hit Squad) 

6. Postman Pat (Alternative) 

7. Mig 29 (Code Masters) 



Leser-Hits 
(nach Computern) 

Amiga 

1. Populous 

2. F-15 Falcon 

3. Kick Off 

4. Zak McKracken 

5. RVF Honda 

Atari ST 

1. Populous 

2. Dungeon Master 

3. Elite 

4. F-16 Falcon 

5. Pirates 

C 64/128 

1. Zak McKracken 

2. Microprose Soccer 

3. Grand Prix Circuit 

4. Pirates 

5. The U&t Ninja II 

MS-DOS-PCs 

1. Zak McKracken 

2. Grand Prix Circuit 

3. F-16 Falcon 

4. Pool o1 Radiance 

5. Indiana Jones 

Sega Master 
System 

1. phantasy Star 

2. Golvellius 

3. R-Type 

4. Wonderboy in 
Monsterl. 

5. Y's 

Nintendo 

t.Zelda II 

2. Super Mario Bros. II 

3. The Goonies II 

4. RC Pro Am 

5. Gradius 



IMarkt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str 2 
8013 Haar 



Schicitt Eure Hitparaden-Karten 
an diese Adresse 
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ST AMIGA CM IBM I PROGRAMM 



ST AMIGA Ce4 IBM 



100% Dynamit Compllation 49,90 

Afierix-Opetatlon 

HinkBÖlaln 69.30 69.90 69,90 

Balliätix 37,90 

Ba/Gama 69,90 

BaimanThaMovlB 49,90 6S.30 44.90 

BeachVoto( 69.90 

Bombsr 69,90 69.90 44.90 

Sushi* 39.90 

Cabal • 54.M 69.90 

ChambersDlShaolin 64.90 64.90 

Clown o'Manlä 54.90 

Cominanial Cirtus 54.90 54.90 42.00 

Darius' 49.90 64.90 

DoflsolWar 49,90 49.90 

Donlgoalons 69.90 

DraBons of Hame' 64.90 64.90 64.90 

Drakkhen- 74,90 79,90 »4.90 

Epyx Adlon 49.90 

Eysof Horns 69,90 

FIsankaEagls 99.00 

FallenAngar 49,90 49,90 



RotHnfloS 64.90' 64.90 39.90 64,90" 

Roller CoasiarRurrbler 59,90 

S«na:yHa*aiianOdysee 49.90 49.90 49,90 

Shlnobl 49.90 49.90 39.90 

Shufllepix* CfllB 64.90 64.90 64.90 

SmClt) 79,90 79.90 79.90 

aaoo 54.90 54.90 

Sroopy 49,90 

SpacsAca' 99.00 

^06 Rogue 59.90 79.90 

SlarConiniand 74.90 74.90 84.90 

SlanrwkVGA 79.90 

Siuni Car Racer 69.90 69.90 39.90 69.90 

SiperWonitettMy 59.90 44.90 

SlfMrleague Soccar 59.90 

Sword Ol Twifllilighl 69.90 

Table Tennis 54,90 54.90 

Th9 Urtouchables* 54.90 69.90 54.90 

TtieiiSnasLHour 79 90*79.90* 79.90 

Toobin 49 90 39,90 

Towef Ol Babel 6990 69.90 

TradAllack* 49.90 64.90 54.90 



EINE HOTLINE HAT JEDE 

WIR HABEN DREI 
0221/425566 
0221 M1 6634 
0221.443056^ 

^UNSERE FAX-fJUMMER: 0221/447161 



EABLWEAVER BASEBALL" 
•"TRACKER*- VIRUS*" 
■ SEKTIHEL"DEFENDEROFTHE CROWN- 
" KARTING GRAND PRIX " "XRSS 
•GRIDST ART "SUPERSTAR EISHOCKEY " 
—TANÜLEWOOD WILLOW" 



-ARCTICFOX™ BARD-STALEI- EMPIRE™ 
■SKYFOXil"- HARBLEHADNESS" FUSION" 
• MUSIK CONSTfiUCTlON SET ""STARREET I ' 



19.90 



•JUMAGEKINMAN—TAUCETI-" 
' TESTDRIVE I ~ HRE & FORGET " 
TEflRAMEX " HOT SKOT 
•"FOOTBALL MANAGER I *- 
■"STORMTRO0PER"■ 



STOP - BRANDHEISS - STOP - DAS BRINGT DER WEIHNACHTSMANN - STOP - 

HAHR DRIVIN STund AMIGA 59.90. MS-DOS 69.90. C64D 19,90 - VZt RETALIATOH ST und AMIGA 74.90 
eoaOKAN SPACK STMOLATOR ST, AMGA, MS-OOS 69.90 - Ol.m'.R ST, AMlGAimri W-hd'. M.9Ü- TOM UND JERRV II AMiCA und ST 69.90, VMD 44.90 

LOST PATHOL AMIGAund ST 69.90- SIDMüN AMiCA 74.90 



FiendishFreddf 64.90 64.90 

Rahling Soccat 54,90 69,90 44.90 

FulUfeWafS* 69.90 69.90 

GOIB* 64.90 64.90 6 4 90 

Grand OuvBil (5kall 49.90 

Grand Prix Masiei 49,90 49,90 49.90 

Greal Courts ". 69.90 69.90 39,90 69.90 

HawailanOdysee 49.90 49.90 49.90 49.90 

HillslardBUlsch 69.90 69.90 

Honda RVF 64.90 64.90 

HoundsolShadow 69.90 69.90 

Indiana Jonas III 69.90 69.90 79.90 

Weslalion ' 69.90 69.90 

IntarphasB- 69.90 69.90 

ncaiTBlromth« Daser! 79.90 

Ivanhoa ' 54.90 69.90 

KwIthflThial 69.90 69.90 

KickotlEjtira 34.90 34.90 

KnlflhlForca* 64.90 64,90 E4.90 

LIghilorce Corapllaiön 69.90 69.90 

M 1 Ta* Plaioon 99.00 

Mklwintar 64.90 64.90 69.90 

Muscia Cara zu TC» 39.90 

NeverMind 54.90 54.90 59.90 

NonlliSoulh 69,90 74.90 

Omega ■ 79.90 79.90 59.90 79.90 

OpsrallonThundBrtMll* 54.90 69.90 44,90 

OiieraalGames* 69,90 69,90 39,90 B9.90 

Päparboy 54.90 54.90 

Pharaoh 69.90 69.90 

Piclionare 74.90 74.90 74.90 

Piflas 69.90 49,90 69.90 

Player ManagDf 59,90 59,90 

Powerdritl 69,90 69,90 44.90 

Quanz 69.90 69.90 

flainbow Warrior 69.90 

Rad Sloml Rising 69.90 69,90 49,90 99.00 

Ririffs Ol Medusa 74.90 74.90 



Intum und PiejsEüidcrungen voibehdien. 



Turbo Ouirun" 49.90 64.90 

U.F.O. 99.00 

\fette 74.90 

WalidDreams 69.90 69.90 49,90 69.90 

Windwaker 79,90 

Xanomorph 69.90 

Xenophobe 64.90 54.90 39.90 

ABSOLUT 



WORD VIDEO 34.90 

ISTHISLOVE 34.90 

DAVID BOWIE GLASS SPIOE 26.90 

GE(»GE MICHAEL FAITH 32,90 

IHON MAIDEN 12 WAST^D VEARS 34.90 

ACiOC LEI TXEHEBE HOCK 34.90 

DEPECHE MODE 101 34.90 

BRUCE SPRINGSTEEN ANTHOLOGY 77-88 39.90 

DlflESTRAITSALCHEMYUFE 34.90 

METALLICA?OFOfJE 34.90 

DCflO TUE VIDEOS ?8.90 

BILLY IDOLMORE VITAL 34.90 



" BAHD'STALEI" EMPIRE" FUSION"" 
"HARBLEMADNESS"- SKYFOXII- 
'MUSICCONSTHUCTIONSET- STABFLEETI' 



KARTING GRAND PRIX HfHIPUn "• 
EARL WEAVERS BASEBALL TAU CEH - 
' LORDS OFCONQEUST — JUPOt SCENERY * 



■"ARCTICFOX "BABD'STALE I EMPIRE " 
'FAST BBEAK™LECACYOFTHEANCIEHTS' 

■"MAHBLE MADNESS PHM PEGASUS ™ 
■ BACK 'EM ""SERVE & VOLLEY " SKYFOX II ' 
" STAHaEET I - WORLD TOUR GOLF " 



PREIS 



ARCTICFOX ■- BARD'S TAIE I ■" 
FAST BREAK EARTHORBITSTATION" 
" PHM PEGASUS STAHET I "T-tO. 
- LEGACY OF THE ANCIENT3 RACK 'EM " 
■"MARBLEMADNESS-SERVEiVOLLEY" 
"SKYFOX II -"THE ARCHON COLLECTION *- 
■ WOHLD TOUR GOLF THUNDERSHOPPER • 



VERSANDKOSTEN: 
Bei Rechnungssummen ab 140.00 DM 

versandkoütenrrcle Lieferung! 
4JXI DM paUKbil bc] PcEJmuD^nujiuuai EwiKJca 
SO.CO DM und 140.00 DM 
6.00 DM imichaJ bei Rcchnunguummai baGCOODM 



FILIALE 
' DÜSSELDORF 1 

Suniiiiesli« 14Ubr,ltaa«.5iii«'i8 Iiis 1» 
Bi aate)Um*:"tewee;Bli:^.-. . 

^FilALE 
KOLM 




BLITZ -VERSAMJ 
umU .WrrfKM V 

lH00klill!41 G *i:„l"(Tj. LJ.V ,v,iiL.j 
M.vf'r v:>:i !() fxi ;S 3[>, St.-f-,vugi bli U:i 
EJiq; kcur.däkbtn LtuIchu den ■'pr.wfiil.TcIcrunccihc'f^en; 
(iab), l'tlra, iTsna. Uli, ItiEEL üelIi;f,Kaimuaiä, 
HoIkvi" und (>uidü 



Wußten Sie, daß wir ständig einige 
tausend Programme auf Lager 
haben? Oder daß bei uns der Versand 
abgehl wie die Post? Und das wir 
ganz Eilige aucii per Eilpost belie- 
fern? Das wir Reklamationen kulant 
und schnell behandeln? 

Probieren Sie uns mal! 



Mit einem 
Pauken- 
schlag geht 
das Jahr 
der Kino-Fort- 
setzungen 
zu Ende: 
Nach "Indiana 
Jones 3" 




"LethalWeapon 2" 
und dem 

jüngsten James 

Bond kommt 

nun der 

Nachbrenner 
zur erfolgreichsten 
Komödie aller 
Zeiten in die 
Kinos. 

Who ya gonna call? — 
Ghostbusters! Wieder 
stehen in New York die 
Telefone nicht still, weil Tau- 
sende von Bürgern ihre liebe 
Not mit den bösen Geistern ha- 
ben. Die Ghostbusters, vor fünf 
Jahren mit absolutem Berufs- 
verbot belegt, weil sie im 
Kampf gegen den Marshmal- 
low Man nicht unwesentliche 
Teile New Yorks in Schutt und 
Asche gelegt hatten, erhalten 
erneut eine Lizenz zum Gei- 
sterjagen und hinterlassen 
wieder eine Spur der Zerstö- 
rung in Manhattan. 

New York wird diesmal 
gleich zweifach vom Bösen 
heimgesucht. Zum einen fließt 
unter der Stadt ein breiter 
Strom von lila "Schleim", der 
jeden aggressiv und wütend 
macht, der ihn berührt. Zum 
anderen will ein Jahrhunderte 
alter Karpaten-Foller-Prinz in 
unsere Welt zurückkehren und 



die Macht an sich reißen. Die 
Gelegenheit dazu ergibt sich, 
als das Gemälde, in das er ver- 
bannt wurde, für eine Ausstel- 
lung in New York geputzt und 
restauriert wird. 

Die vier Ghostbusters Venk- 
man {Bill Murray), Stantz (Dan 
Aykroyd), Spengler {Harold 
Ramis) und Zeddemore (Ernie 
Hudson) haben sich nach dem 
Berufsverbot neue Jobs ge- 
sucht: Unterhaltungskünstler 
für Kinder-Geburtstage ("Ich 
will aber lieber He-Man se- 
hen"), Para-Psychologe 
("Emotion und Ektoplasma") 
und Moderator einer siebtklas- 
sigen Fernsehshow ("Ich wur- 
de von einem UFO entführt 
und die Erde geht nächste Wo- 
che unter"). Auf die ungebühr- 
liche Geisterhäufung werden 
die vier erst aufmerksam, als 
der Kinderwagen von Venk- 
man's Ex-Freundin Dana Bar- 
rett (Sigourney Weaver) sich 
selbständig macht, nachdem 



Grandios: Sigourney Weaver als 
kühle Schönheit vom Dienst 



er durch eine Schleim-Pfütze 
gerollt ist. Höchst illegal ma- 
chen sich drei der vier daran, 
dem Schleim auf den Grund zu 
gehen und machen so Be- 
kanntschaft mit den unange- 
nehmen Seiten des New Yor- 
ker U-Bahn-Systems, während 
Venkman die erkaltete Liebe 
zu Dana wieder anheizen will. 
Seine Annäherungsversuche 
werden von Janosz Poha, dem 
osteuropäischen Restaurator, 
empfindlich gestört, weil der 
nämlich wiederum hinter Da- 
nas Baby her ist, um es Vigo 
(dem Finsteren aus dem Ge- 
mälde) zu opfern. 

Wem das nicht genug Ver- 
wirrung ist: Louis Tully {Rick 
Moranis) und Janine Melnitz 
(Annie Potts), Anwalt und Se- 
kretärin der Ghostbusters. 
kommen sich ebenfalls näher. 
Gleichzeitig möchte Tully ein 
echter Ghostbuster werden 
und mit Neutronenstrahlen 
wild durch die Gegend ballern. 
Mit "Slimer" taucht ein ehema- 
liger Gegner als zumindest 
halber Freund auf, im Rathaus 
sitzt jemand, der die Ghostbu- 
sters nicht leiden kann und de- 
ren Arbeiten empfindlich be- 
hindert und am Ekto-Mobil (der 
Firmenwagen der Ghostbu- 
sters) baumelt eine Leuchtre- 
klame, die ein ganzes Büroge- 
bäude illuminieren könnte. 

Regisseur Ivan Reitman 
konnte praktisch das gesamte 
Team des ersten Teils wieder 
zusammentrommeln: "Ich 
dachte lange über eine Fortset- 



zung von Ghostbusters nach. 
Alieine der Gedanke war ko- 
misch genug, um nicht mehr 
zu widerstehen." Harold Ramis 
und Dan Aykroyd, die beiden 
Dreh buch -Autoren meinen: 
"Wir haben von keinem unse- 
rer Filme eine Fortsetzung ge- 
macht, obwohl uns zu prak- 
tisch jedem Fortsetzungen an- 
geboten wurden. Aber irgend- 
wann dachten wir, wenn uns 




Grün: Wiedersehen mit dem 
putzigen Geist "Slimer" 



wirklich eine gute Idee kommt, 
die die Geschichte weilerent- 
wickelt, dann würden wir es 
tun." Eine Fortsetzung von 
"Ghostbusters" war schon 
1986 im Gespräch. Doch die 
Columbia-Studios erlebten ei- 
nen Wechsel in der Chef-Eta- 
ge; dem neuen Chef paßte ein 
Ghostbusters II nicht in das 
Konzept eines "hochklassi- 
gen" Filmstudios. Erst als 
wiederum ein neues Gesicht 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1/90 




STORY 



Auch der fertige Film macht 
den Eindruclt, als ob das Dreh- 
buch entweder unter Zeitdruck 
fertiggeschrieben oder wäh- 
rend der Produktion von Gei- 
stern geklaut wurde: Szenen 
und Handlungen werden an- 
gefangen, aber nicht zu Ende 
geführt, Charaktere tauchen 
unvermutet für minimale Sze- 
nen auf (Geist "Slimer" zum 
Beispiel), um dann nie wieder 
gesehen zu werden. An man- 
chen Stellen widerspricht sich 
der Film gar selbst oder wirkt 
zumindest recht unlogisch und 
zusammengestückelt. So blieb 
dem Film in den USA auchi der 



Ghostbusters II 




die Studios übernahm, wurde 
Ghostbusters II wieder aus der 
Schublade geholt. 

Trotz vieler guter Vorsätze 
und einem großen Budget lief 
bei der Produktion nicht alles 
glatt. Kaum hatte Ivan Reitman 
seine Komödie "Twins - Zwillin- 
ge" beendet, ging es ohne gro- 
ße Zeit für Vorbereitungen 
auch schon mit den Drehs für 
Ghostbusters II los. Der Film 
sollte in den USA noch im Juni 
1989 in die Kinos, bevor Som- 
merhits wie "Indy 3" und "Bat- 
man" den Ghostbusters den 
Zuschauerst rom abdrehen 
konnten. So wurden gleich vier 
verschiedene Firmen mit den 
Spezialeffekten beauftragt, 
weswegen manche Szenen 
atemberaubend gut ausse- 
hen, andere aller- 
dings nicht so 
recht über- 
zeugen 
können. 





Geistreich: Das Logo für den 
neuen Ghostbusters-Fllm 



Gnadenlos: Wo Bill Murray 
würgt, wächst kein Gras mehr 

große Erfolg versagt; das mag 
auch der Grund sein, warum 
Europa über ein halbes Jahr 
auf den Film warten mußte. 

Trotzdem hat Ghostbusters II 
viele unterhaltsame und komi- 
sche Momente, die an die Qua- 
lität des ersten Teils anknüpfen 
können. Gerade die erste Vier- 
telstunde weiB hier zu brillie- 
ren, in der die neuen "Karrie- 
ren" der Ghostbusters gezeigt 
werden. Auch die Mobilisie- 
rung einer besonderen New 
Yorker Dame im Kampf gegen 
das Böse am Ende des Füms 
sowie der zumindest in der 
englischen Version recht putzi- 
ge Ost-Europäer Janosz Poha 
(hier könnte die deutsche 
Synchronisation einiges ka- 
puttmachen), wissen zu gefal- 
len. Insgesamt ein unterhaltsa- 
mer Film, den man nicht auf 
die Goldwaage legen, sondern 
einfach nur anschauen sollte. 

Boris Schneider/al 



Atari ST (Amiga. C 64, CPC) 

35 Mark (Kassette), 49 hts 85 Mark (Diskette) * Activision 
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Viel Atmosphäre, aber wenig Ideen beim Spiel zum Film 



Die "Ghostbusters", ein 
Geisterjäger-Quartett, 
sind wieder da. Frisch 
zum Rummel um den neuen Ki- 
no-Hit "Ghostbusters II" kommt 
in diesen Tagen das Computer- 
spiel zum Film auf den Markt. 

Durch drei Spielstufen, die 
allen Schlüsselszenen des 
Films nachempfunden sind, 
müßt Ihr die Ghostbusters 
steuern. Im ersten Level wird 
einer der Geisterjäger in einen 
tiefen Schacht abgeseilt. Dort 
müßt Ihr drei wichtige Gegen- 
stände finden. Zahlreiche fiese 
Geister greifen an oder versu- 
chen, das Seil anzuknabbern. 
Als Antwort darf man drei Waf- 
fen sprechen lassen, die man 
durch Druck auf die Leertaste 
wechselt. 

Im nächsten Level stapft die 
zum Leben erweckte Freiheits- 



statue durchs nächtliche New 
York. Hinter der Statue laufen 
die Geisterjäger her, um von 
den Geistern fallengelassenes 
Protoplasma einzusammeln. 
Ihr steuert die Fackel der Frei- 
, heitsstatue, mit der die Ghost- 
busters vor angreifenden Mon- 
ster beschützt werden. 

Im dritten Level geht's dann 
in den Kampf gegen den Ober- 
schurken Vigo. Nach zwei rei- 
nen Action-Teilen ist dieser Ab- 
schnitt ein Action-Ad venture, 
bei dem Ihr zwischen den vier 
Ghostbusters hin- und her- 
schalten könnt. Erst müßt Ihr 
aber alle vier Geisterjäger 
wohlbehalten mit einem Seil in 
den Raum von Vigo befördern. 
Wenn Ihr hier nicht aufpaßt, 
sind die Spielfiguren ausge- 
schaltet, ehe sie gegen den 
Schurken antreten können, mh 




Tectinisch macht Ghostbusters 
II einen sehr guten Eindruck, Vie- 
le dlgilatisierte Bilder und Sounds 
vom Film sorgen türdie richtige At- 
mosphäre. Ein besonderes Lob für 
die für ST-Verhätlnisse sehr sau- 



ber digitalisierte Titelmeladle. Bei 
den Spielideen sind die Program- 
mierer aber sieht! icti von der Inspi- 
ration verlassen worden: zweimal 
mittelmäßiges Ballern plus ein 
nictit sonderlich komplexes Ac- 
lion-Adventure; damit hat es sich 
schon. Wer den Film innig liebt, 
wird sich mit der guten Aufma- 
chung trösten können. Rein spie- 
lerisch gesehen ist Ghostbusters 
II aber eine rectit windige Angele- 
genheit: Wenig Spielwitz wurde 
mit viel Brimborium gedehnt und 
auf vier Disketten verteilt. 




Der finstere Vigo als Kinderschreck vom Dienst (ST) 
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Bahn frei, Activision startet durch: 
Jetzt kommt POWDER DRIFT. In 
Lizenz von SEGA® bietet diese Ver- 
sion des Arcadespiefes alle, aber 
auch alle Vorzüge eines rasanten 
Autorennspieles. Auf 27 verschiede 
nen Rennbahnen kann man sich 
auch ohne Führerschein austoben. 
Schneestürme, Wüstenlandschaft, 
Schlammlöcher, Nachtfahrten sind 
nur eine der Konditionen, die das 
Gewinnen wirklich schwermachen. 
Programmiert von dem Team, das 
„SUPER HANG ON" kreierte, ist die- 
ses Spiel schon jetzt in Grafik und 
Rasanz ein Gewinner. Auch für 
Euch. Natürlich für C 64 Cass./Disk, 
CPC Cass./Disk, Atari ST und Amiga 
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First Contact 
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Wer beißt sich ins Raumsciiiff rein — das lonn nur ein Alien sein 



Das Stemenreich der 
Menschen ist von ei- 
ner übermächtigen un- 
beltannten Rasse bedroht. Da 
man einen Krieg befijrchtet, 



setzt man alles daran, um an 
Informationen über den Feind 
zu gelangen. Zufälligera/eise 
haben die Außerirdischen ge- 
rade eine Raumstation be- 





Auch nachdem man verslan- 
den hat, wiedie Roboter program- 
miert werden, bleibt "First Con- 
tact" eine knifflige Angelegen- 
lieit. Denn es ist gar nicht so 
einlach, gleichzeitig die Pro- 
gramme von den drei Robotern im 
Kopf zu haben. Außerdem bre- 
chen die Roboter die Programme 



ab, wenn sie angegritlen wer- 
den. Dummenveise ist keine au- 
tomatische Verteidigung einge- 
baut, so daß man selber nach 
dem Rechten schauen muß, um 
dann das Programm gegebenen- 
falls neu zu starten. Außerdem ist 
immer nur ein Programm im Ro- 
boter-Speicher, Vielsinnvollerwä- 
re es gewesen, auf Tastendruck 
häufig gebrauchte Pnagramme 
ablaufen zu lassen, So aber ver- 
liert man schnell den Überblick. 
Die gute Gralik und die netten 
Animationen der Außerirdischen 
täuschen über diese spieleri- 
schen Mängel des Action-Adven- 
tures nicht hinweg. 



Per Fernsteuerung wetzt ein Roboter durch ein Schiff voller Aliens (ST) 



setzt, die von einem Roboter 
bewacht wird, Mittels Fern- 
steuerung soll der Roboter die ■ 
Aliens bespitzeln. 

Die Station besteht aus vier 
Decks, vifobei die einzelnen 
Decks über Teleporter mitein- 
ander verbunden sind. Jedes 
Deck hat spezifische Funktio- 
nen vifie Stromversorgung, Le- 
benserhaltungs-Systeme oder 
Mannschaftsräume. Eine der 
Hauptaufgaben des Roboters 
ist, die Station in Gang zu hal- 
ten, damit vifeiterhin Informatio- 
nen übermittelt werden. Die 
Außerirdischen untersuchen 
natürlich alles und gehen da- 
bei nicht gerade zimperlich mit 



der Einrichtung um. Repera- 
lur-IWaterial steht in verschie- 
denen, auf der ganzen Station 
verteilten, Wandnischen be- 
reit. Der Roboter kann in drei 
Teile geteilt werden, die alle 
verschiedene Funktionen aus- 
führen. Nebenbei hat der Ro- 
boter eine kleine Waffe, mit der 
er sich vor gar zu aufdringli- 
chen Aliens schützen kann. 

Die Roboter können mittels 
einer speziellen Sprache pro- 
grammiert werden. Einfache 
Funktionen wie Wiederaufla- 
den mit neuer Energie, können 
so automatisiert werden. Jede 
Attacke eines Aliens kostet den 
Roboter Energie. ftf 
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GLOBALE ERWÄRMUNG? - UNSINN! 

DIE NÄCHSTE EISZEIT BEGINNT IN 2 MONATEN 



Stellen Sie sich einen 30 km Durchmesser großen Meteoriten vor, 
der auf die Erde stürzt , . , Stellen Sie sich eine neue Eiszeit vor. 
Die Erde, vom Meteor getroffen und unter Eis, ist unbewohnbar - 
abgesehen von einer einzigen Insel. Und dieser letzte Zufluchtsort 
wird nun von skrupellosen Eindringlingen bedroht. 
Geschichte der Insel, Infos, Tabellen und Karten des 80.000 
Quadratmeilen großen Gebietes, sowie eine Gruppe von 32 starken 
MäTinem stehen Ihnen zur Verfügung. 
Der erste Schuß ist gefeilen - und Ihnen bleibt nicht viel Zeit . . . 

ERREICHT DIE DIAMANDSTAUBKONZENTRATION IN DER ATOMSPHÄRE EIP4EN KRITISCHEN 
WERT, DANN 

EINE MISCHUNG AUS EXTREMER STRATEGIE UND ACTION 
DAS GESCHIEHT NUR EINMAL IN 500 MILLIONEN JAHREN 



* Das Ziel heißt "Überleben" 

* Eine mehr als SO.OOO Quadratmeilen große Insel bildet 
das Spielgebiet 

* Kontrollieren Sie eine Mannschaft von 32 Männern 

* Exzellente 3-D Landschaft bietet ein auf 
Homecomputem bisher noch nicht gesehenes, visuelles 
Erlebnis 

* Ausfiihrliche(s) Handbuch— und Karten 






Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst, Tel.: 02101/6D7-0 
Vertrieb Österreich: KarosofI, Darius • Schweiz: Thali AG 
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Ein Winde I-Warrior besteht ein Action-Ad venture der Oberklas&e 



Aufruhr im Wonderland: 
Ein böser Drache ist auf- 
getaucht und will das 
Wunderland in seine Gewalt 
bringen. Dessen Einwohner 
wenden sich in Ihrer Furcht an 
den berühmten "Wonderboy", 
Dieser ist mittlerweile dem 
Windelalter entwachsen und 
hat die Babyrassel gegen ein 



scharfes Schwert eingetauscht. 
Ihr müßt jetzt Wonderboy 
durch ein Dutzend Levels vol- 
ler Gefahren und Ivlonster steu- 
ern, um am Schluß im End- 
kampf den finsteren Drachen 
zu besiegen. Bis dorthin ist es 
aber ein weiter Weg. Der Dra- 
che hat eine ganze Armada 
von Feinden losgeschickt, um 




Die Reise durch Wondertand beginnt im Waid (C 64) 




Super Wonderboy macht sei- 
nem Namen alle Ehre. Es ist eines 
der wenigen Geschicklichkeils- 
spiele, bei denen es viel zu ent- 
decken gibt. Dank der Läden und 
der vielen Extras muß man sich 
auch eine gute Spieltaktik zu- 



rechtlegen. Der Schwierigkeils- 
grad ist gerade richtig: die Kämp- 
fe mit den Ober-Monstern verlan- 
gen einiges an Übung und Ge- 
schick. Auf dem ST ist die Gra- 
fik gut gelungen, aber die C 64- 
Version hat mir in dieser Hin- 
sicht einen regelrechten Schreck 
eingejagt. Das gute Spielprin- 
zip ist auch hier vorhanden, 
doch wird es von einer potthäB- 
lichen Grafik überschattet: Mini- 
mal -Schrumpf Sprites und furcht- 
bare Farbwahl. Das hätte man auf 
dem C 64 wirklich schöner ma- 
chen können. 



Euch vorzeitig aufzuhalten. 
Neben Schlangen, Geistern, 
Kobolden, Vögeln sind auch 
noch ein gutes Dutzend Ober- 
monster in den Levels verteilt. 
Diese müssen erst aus dem 
Wege geräumt werden, um in 
der nächsten Spielslufe weiter- 
zumachen. Leider ist unser 
Wunderknabe für seinen Auf- 



trag denkbar schlecht ausge- 
rüstet. Ein Schwert und ein 
Trank, der verbrauchte Lebens- 
energie einmal zurückbringt, 
sind seine einzige Ausstat- 
tung. Glücklicherweise sind 
am Wegesrand Läden aufge- 
stellt, in denen Wonderboy 
dickere Rüstungen, Schilde, 
sprungstärkere Stiefel, Lebens- 




Wer kein Sega- Master-System 
sein eigen nennt, kommlnunend- 



ses tollen Hüpf-, Sammel,- und 
Actionspiels. Spielerisch wird ei- 
niges geboten: Gerissene Geg- 
ner, viele Levels, tolle und zum Teil 
versteckte Extras. Die Gratik der 
ST-Version ist niedlich gezeichnet 
und der Sound eine gelungene 
Adaption der Ortginalmusik. Lei- 
der nervt das ruckelige Scrolllng 
beim C 64 auf Dauer. Schmerzlich 
geht mir bei beiden Versionen das 



lieh auch in das Vergnügen die- Fehlen einer High-Score-Liste ab. 




Dieser Ritter bewacht den Eingang zum nächsten Level (ST) 



energie und Spezialwaffen 
kaufen kann. Geld findet Won- 
derboy unterwegs: Die Ein- 
wohner des Wunderlandes ha- 
ben an zahlreichen Orten klei- 
ne Geldbeträge versteckt. Ein 
anderer Weg, um an bare Mün- 
ze 2u kommen, ist das Umhau- 
en von Gegnern. Diese hinter- 
lassen beim Verschwinden 
meistens ein paar Goldmün- 
zen oder Extras, die Wonder- 
boy aufsammeln kann. Einige 
der Obermonster hinterlassen 
bei ihrer Vernichtung ein 
schärferes Schwert, mit dem 
Wonderboy besser zuschla- 
gen kann. 

Wenn Wonderboy mit einem 
Feind zusammenstoßt oder in 
eine Lavapfütze fällt, wird ihm 
Lebensenergie abgezogen. 
Gelangt sie bei Null an, ist für 
Wonderboy das Abenteuer vor- 
bei. Damit Ihr aber nicht immer 
wieder im ersten Level anfan- 
gen müßt, gibt's drei "Con- 
tinues", mit denen Ihr im glei- 
chen Level weiterspielen könnt. 

m/i 
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Wackere Weltraum-Mannen Im interplanetarischer) Einsatz 



Die Söldner der Elite-Ein- 
heit "Laser Squad" sind 
für jeden Einsatz bereit. 
Bei fünf Science-fiction-Mis- 
sionen steuern Sie die harten 
Mannen in diesem Strategie- 



sprei. Ob in ein roboterbewach- 
tes Haus eines verrückten Pro- 
fessors eingedrungen, eine 
Kolonie vor Außerirdischen be- 
schützt oder Gefangene aus 
einer Mine befreit werden müs- 




Schade, das hätte wirklich ein 
tolles Slrategiespiel werden kön- 
nen. Die vielen Aktions-Möglich- 
keilen der Soldaten, tolle Szena- 
rien und nicht zuletzt die interes- 
sante und sehr hörenswerte Mu- 
sik laden geradezu zum Spielen 
ein. Leider entdeckt man im er- 
sten Szenario recht schnell, daß 



man am leichtesten gewinnt, 
wann man gar nichts tut. Es blei- 
ben dann immer genug "Move- 
ment Points" übrig, um auf die 
gegnerischen Attacken zu reagie- 
ren, so da6 man ein Feuergefecht 
grundsätzlich gewinnt In den 
höheren Levels bekommen die 
Gegner jedoch taufend Verstär- 
kung, so daS man mit dieser Stra- 
tegie nicht mehr weiterkommt. 
Vielleicht spielen die Program- 
mierer demnächst mal ihre eige- 
nen Spiele, bevor sie diese zum 
Verkauf freigeben. Denn hätte 
man diesen Schnitzer behoben, 
wäre "Laser Squad" ein gutes 
Spiel geworden. 




Die Jungs van der Laser-Brigade rollen an (Amiga) 



sen, das Laser Squad über- 
nimmt jeden Auftrag. Vor dem 
Einsatz werden die Soldaten 
mit Waffen und Panzerungen 
ausgerüstet, wobei das Corps 
für die Ausrüstung nicht unbe- 
grenzt Geld hat. Man muß sich 
schon genau überlegen, ob 
man dem einen Soldaten lie- 
ber zwei billige Magazine für 
seine Schnellfeuer-Waffe gibt 
oder dem anderen eine teure- 
re, bessere Rüstung spendiert. 
Danach beginnt der Einsatz. In 
einer IJbersichtskarte wird der 
Schauplatz gezeigt. Jeder Sol- 
dat hat, je nach Schwere der 
Ausrüstung, eine bestimmte 



' Anzahl von "Movement 
Points" zur Verfügung. Jede 
Bewegung, jeder Schritt, jedes 
Feuergefecht mit den Gegnern 
und jedes Nachladen der Waf- 
fen kostet Punkte. Hat jeder 
Soldat seine Punkte aufge- 
braucht, kommt der Gegner 
dran, der entweder vom Com- 
puter oder von einem zweiten 
Spieler gesteuert wird. Feuer- 
gefechte gibt es nur, wenn ein 
Gegner im Blickfeld eines Sol- 
daten ist. Hat ein Soldat noch 
über die Hälfte seiner ur- 
sprünglichen Punkte, kann er 
sofort während der Attacke ei- 
nes Gegners reagieren. hf 



Chambers of Shaolin 



Amiga (Atari ST) 

85 Mark (Diskette) * Thalion 



Grafik: 76 


Sound; 74 


Schwierigkeit: schwer 
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Bruce l^es Enkel lassen bitten: Kung Fu mit Charakter-Training 



Der Kämpfer Hang Foy 
Qua kennt nur einen Ge- 
danken: die Rache an 
den Soldaten des Kaisers, die 
seine Schwester entführten. 
Deshalb nimmt er die Strapa- 



zen des Shaolin-Kiosters auf 
sich, um ein guter Kämpfer zu 
werden. 

im ersten Teil des Spiels wer- 
den in den Train ig-Kammern 
des Klosters verschiedene Auf- 





Auffälligstes Merkmal von 
"Chambers of Shaolin" ist die 
Trainings-Hunde, mit der man im 
Gegensatz zu anderen Kampf- 
spielen direkten Einfluß auf die 
Fähigkeiten seiner Spielfigur 
nimmt. Man will halt immer wie- 
der eine Trainingsrunde in den 
Kammern absolvieren, um viel- 
leicht einen besseren Kämpfer zu 
bekommen. Als zweites fallen die 



gute Grafi}< und die sehr detaillier- 
te Animation auf. Nebenbei erfüllt 
sie noch einen wichtigen spieleri- 
schen Zweck: Man ahnt nämlich 
bei einiger Übung einen Schlag 
des Gegners voraus, kann ent- 
sprechend reagieren und kann re- 
gelrechte Strategien entwickeln. 
Ich frage mich allerdings, warum 
schon der erste Computergegner 
so ein schwerer Brocken sein 
mußte. Ohne Kampfwerte um die 
80 braucht man sich gar nicht aus 
dem Kloster trauen. Wer Kampl- 
spiele mag und auch vor schweren 
Gegnern nicht zurückschreckt, 
muß Chambers ol Shaoiin haben. 
Es ist das einzige Fernosl-Prügel- 
spiel, das dem Klassiker "IK-h" 
ernsthafte Konkurrenz macht. 



gaben gestelil. Die erste kon- 
frontiert Hang Foy Qua z. B. mit 
einem Kämpfer, der mit einem 
Stock versucht, ihm gegen 
Kopf, Bauch oder Beine zu 
schlagen. Ähnlich trainieren 
die anderen Kammern seine 
Eigenschaften. Der Kung-Fu- 
Novize muß zum Beispiel auf 
Balken balancieren, Bretter 
durchschlagen oder mit einem 

A Kugeltrelen in einer der 
Train ings-Kammern (Amiga) 



gezielten Tritt eine Kugel zum 
Pendeln bringen. 

Mit diesem Kämpfertritl man 
dann gegen die Soldaten des 
Kaisers an. Es gibt auch einen 
Zwei-Spieier-Modus, bei dem 
Ihr gegen einen Freund antre- 
tet. Beim Kampf gegen die Sol- 
daten gilt es, mit allerlei kunst- 
vollen Tritten und Hieben alle 
Gegner zu überwinden und 
sich so langsam zum Schloß 
und damit zu der entführten 
Schwester vorzuarbeiten, hf 



Ob BLUE ANGELS wohl den "blauen Engel" für umwelt- 
freundliches Fliegen verliehen bekommt? Denn wo fliegt 
sich's schon umweltfreundlicher als auf Ihrem PC, AMIGA, 
ATARI ST oder COMMODORE 64 ? Und wo können Sie 
Formalionsflug aus zwei Perspektiven steuern: Mit Sicht aus 
dem Cockpit oder mit Blick auf die gesamte Formation! 
Übrigens, wenn Sie im Formationsflug keine allzu gute 
Figur machen, einen "Freiflug" bieten Ihnen die 
BLUE ANGELS allemal! 



Informationen? 
Coupon ausfüllen und abschicken 

Nnmei — — — 

Straße; 

PLZ; Ort: 

An: Ariolasoft GmbH, 
Haupstraße 70, 4835 Riftberg 2 



Shufflepuck Cafe 



Amiga (Atari ST, MS-DOS) 

79 Mark (Diskette) * Broderbuml 
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Turnier-Treffen der interplanetaren Shufflepuck-Champions 



Schöner Schlamassel: Erst 
gehl auf efnem fremden 
Planeten das Raumschiff 
kaputl, dann darf man sich auf 
der Suche nach Ersatzteilen 
noch in der Altstadt herumtrei- 



ben. Sie beschließen, in der 
nächsten Wirtschaft zum Tele- 
fon zu greifen und den Repara- 
tur-Sen/ice zu verständigen. 
Das Etablissement, in das Sie 
sich verirren, ist zufäll igenwei- 




Am Anfang isl man bei Shuffle- 
puck Cafe mit Feuereifer bei der 
Sache. Die Grafik der verschiede- 
nen, recht ulkigen Gegner ist 
nämlich vom Feinsten; dazu gibt's 
kurze, aber pfiffige Digi-Sound- 
effekte. Jeder Gegner reagiert 



andere, wenn er einen Punkt er- 
zielt oder ein Tor kassiert. Da wird 
gegrunzt, gegrinst, gedroht und 
gejotilt. Die Steuerung mit der 
fi^aus ist zwar schnell und präzise, 
doch das Spielprinzip gibt auf 
Dauer nicht allzuviel her Ivlan 
kann den Puck schön plaziert 
übers Feld jagen, doch die besse- 
ren Computergegner hauen die 
Scheibe derart schnell zurück, 
daß man gar nicht mehr richtig 
zum Zielen kommt. Shufflepuck 
Cafe ist ein putziges Spielchen, 
dem Dauerbrenner-Qualitäten al- 
lerdings abgehen. 




Schwein gehabt? Eneg ist ein ernstzunetimeniler Gegner (Amiga) 



se das legendäre "Shuffle- 
puck Cafe". Hier treffen sich 
die neun besten Shufflepuck- 
Spieler der Galaxis zu einem 
Turnier. 

Das Kosmo-Spielchen Shuf- 
flepuck entpuppt sich als na- 
her Venftfandter des höchst ir- 
disctien "Air Hockey": Jeder 
Spieler steuert einen Block, 
mit dem er eine Scheibe in des 
Gegners Tor schlenzen will. 
Die Scheibe prallt tückisch von 
den Banden ab und kann ein 
Mordstempo erreichen. Wer 
zuerst 15 Treffer landet, ge- 



■ winnt die Partie. Jeder der exo- 
tischen Gegner im Cafe kann 
direkt gewählt werden; einen 
2wei-Spieler-Modus gibt es 
nicht. Im Turnier treten Sie 
nacheinander gegen immer 
stärker werdende Gegner an. 
Für zusätzlichen Pep sorgt ei- 
ne bewegliche Barriere, die in 
der Mitte des Spielfelds pla- 
ziert ist und die Scheibe hinter- 
listig abprallen läßt. Bei einem 
Match gegen den Trainings- 
Roboter kann man die Spiel- 
slärke dieses Gesellen nach 
Belieben einstellen. hl 



The Cycles 



MS-DOS (Amiga, Atari ST, C 64) 
85 Mark (Diskette) * Accoiade 
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Motorrad-Grand-Prix inklusive frisch geöltem Temporausch 



Wer sich in diesen Ta- 
gen ein Rennspiel kau- 
fen wiii, wird von neu- 
en Programmen dieses Gen- 
res geradezu überrollt. Neues 
gibt's auch vom Programmier- 
Team, das bereits den Hit 
"Grand Prix Circuit" auf dem 
Kerbholz hat: "The Cycles" 
nennt sich ihre jüngste Bleifuß- 
Software. 

Ähnlichkeiten zwischen bei- 
den Programmen sind schwer 
zu übersehen. Bei The Cycles 
steuert man allerdings keinen 
Formel-j- Wagen, sondern ein 
Motorrad. Drei unterschiedli- 
che Maschinen stehen ebenso 
zur Wahl. AuSerdem hat man 
die Wahl zwischen fünf 
Schwierigkeitsgraden und der 
Anzahl der Runden pro Ren- 



nen. Nach ein paar Probefahr- 
ten lockt der Reiz einer Welt- 
meisterschaft. Gegen neun 
computergesteuerte Fahrer 
liefert man sich 13 Rennen 
lang harte Duelle um WM- 
Punkte, daß der Auspuff bebt. 




The Cycles läBt nicht viel Raum 
für Rumgemecker. Wichtige Ein- 
stellungen können geändert wer- 
den, die internationalen Pisten 
sorgen für Abwechslung und die 
Meislerschafls-Rennen gegen 
die Compulerfahrer haben es in 
sich. Die 3D-Gratik ist zudem 



schön schnell. Etwas stutzig 
machen mich die frappierenden 
Ähnlichkeiten zu Grand Prix Cir- 
cuit, Abgesehen von den neuen 
Strecken und der Tatsache, daß 
man nun ein Iwlolorrad steuert, ist 
The Cycles ein fast identischer 
Aufguß dieses Programms, Wer 
Grand Prix Circuit schon hat, 
sollte es sich deshalb dreimal 
überlegen, ob er für ein so ähn- 
liches Spiel nochmal 85 Mark 
hinblättern will. Von dieser Ab- 
kupferei abgesehen ist The Cycles 
ein feines Rennspiel, mit dem 
man gerne ein paar Runden 
dreht. 



Ängstlich schwitzt der Vorder- 
mann, ich setz' zum Überholen an 
(MS-DOS/EGA) T 
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PAUSE - 


PRESS ANV 


KEV TO 


RESUME 




Nach jedem WM-Lauf kann der 
Spielstand gespeichert wer- 
den. Die vier besten Runden- 
zelten pro Piste werden vom 
Programm automatisch auf 
Diskette gespeichert. 

Die Grafik wird in feinem 3D 
dargestellt. Neben Geraden, 
Kurven und Tunnels warten die 
Strecken auch mit Steigungen 
auf. Die PC-Version läuft mit 
CGA- und EGA-Grafik. Wer mit 
EGA-Grafik fahren will, sollte 
aber einen AT haben, sonst 
wird die Grafik empfindlich 
langsam — eine Art Redu- 
zierung des Kawasiki-Tempo- 
rauschs auf Mofa-Dimensio- 
nen, hl 



VORSICHT! SUCHTGEFAHR! 




"SUPERIGOTCHAhatfastdenSuchtkocffizienlen 
einei "Boulder Dash°. Wenn man knurrend vor 
dem Computer sitzt, weil manclie Level derart hin- 
terfoCzig aufgebaut sind, vergehen die Stunden 
wie im Fluge. Program mierer Oliver KIrwa hat uns 
eine völlig neue Spielidec beschert - und das pas- 
siert in dieser Branche bekannifich selten. Neben 
einer guten Portion Spiel witz bietet GOTCKA eine 
Menge Komfort. Vom Editor über High-Scoreli- 
sten für jeden Level bis zur ptxelgenauen Steue- 
rung Ist allesda, wasdas Herz begehrt. Ob man Im 
Zwei-Spieler- Modus miteinander oder gegenein- 
ander anritt, Spaß bringt's allemal. Endlich wie- 
der ein tolles Geschicklicnkeitsspiel für den C-H - 
und das zu einem fairen Preis." (POWERPLAY) 
064 Kass. DM 29,95 ' C-e4 Disk. DM 39,95 
Atari ST DM 59,95* ■ Amiga DM 59,95 
I8MPC5.2S"DM59,9S''IBMPC3.5" DM59,95' 





SPITZEN - SOFTWARE 



KINGSOFT 



Grüner Weg 29 
5100 Aachen 
Tel. 0241/152051 
Fax 0241/152054 



MADE IN GERMANY 



Dies ist nur ein kleiner Aus- 
schnitt aus unserem riesigen 
Softwareangebot. Fordern 
Sie bitte noch heute kosten- 
lose Informationen an. 

Alle Spiele selbstverständ- 
lich mit ausführlicher deut- 
scher Anleitung. 





Das Straleglespiel für Tüftler, Cestresste, Geduldi- 
ge und Ungeduldige, Denker, Klar-, Welt- und Um- 
sichtic|eund,..TURN IT spielen Sie alleine, zu zweit 
tagsüDeroder In der Nacht, volle SO Level lang. 
"SUPERI 'Aha, Memory mit Sonderiegeln. Fünf Mi- 
nuten Zeit, jetzt spiel' ich schnell eine Runde', 
dachte ich beim ersten Test. Doch das 'schnell' war 
ein absoluter Trugschluß: Vier Stunden später rieb 
Ich meine schmerzenden Augen und schaltete den 
Amiga ab. TURN IT ist ein Suchtspiel par excellen- 
ce. Es sieht harmlos aus, hat aber mächtig Pfiff. 
Wer 'Shanghai' mochte und sich an elne'Shanghai 
platt- Version' gewöhnen kann, bekommt alles, 
um für Stunden vor dem Computer zu versacken," 
(POWERPLAY) 

C-64 Kass. DM 29,95* ■ C-64 Disk. DM 39,95* 

Atari ST DM 59,95* ■ Amiga DM 59,95 

IBM PC 5.25" DM 59,95* ■ IBM PC3.5" DM 59,95' 




SEXTEnil 

Eine erstklassige Spielesammlung mit E 
ausgewählten Top-Kits, u.a. mit .Emerald 
Mine"! Das Ideale Geschenk für sich selbst 
oder andere. 

Amiga-Verslon entiiält: 

■ Emerald Mine ■ Fortress Underground 
I Iridon ■ Larrie and the Ardles 

■ MIke-The MagicDragon und I Phalanx 

C-64-Version enthält: 

■ Emerald Mine ■ Halcyon 

■ Jump Machine ■ Rollerboard 

■ Tiebreaker und I Zyron 

C-64Kass.DM29,95 ' C-&1 Disk. DM 39.95 
Amiga DM S9,95 




Der Bundesgesundheitsminisler warnt: KINGSOFHpiele führen in der Regel zu Suchlerscheinungen. 



Power Drift 



Amiga (Atari ST, C 64, CPC) 

35 Mark (Kassette], 49 bis 85 Mark (Diskette) * Actiuision 



Grafik: 73 


Sound: 74 | Sctiwierigkelt: schwer 










Pi stengequäle; Der gute Wille war da, doch das Spiel ist dürftig 





Das konnte ja nicht gutgehen: 
Der Power Drift-Spielautomat bie- 
tet atemberaubende 3 D- Grafik 
dank eines teuren Spezial-Chips. 
Selbst ein Amiga iiann mit sol- 
chen Hardware-Tricks nicht die- 
nen und bei Power Drift hängt der 
Spielspaß von der Schnelligkeit 
der Grafik ab. Obwohl sich die 
Programmierer viel Mühe gege- 



ben haben, spielt sich die Amiga- 
Umsetzung schlapp. Das 3D ist 
so ruckartig, daß man kaum ver- 
nijnftig steuern kann. Je mehr 
Grafik dargestellt werden muß, 
desto eher kommt das Programm 
beim Berechnen sichtlich ins 
Schwitzen (und der Wagen ins 
Schleudern). 

Power Drift sieht hübsch aus, 
doch das schlichte Spielprinzip 
und die zu langsame Grafik rui- 
nieren viel, Vorschlag an die Ver- 
antwortlichen: Investiert Arbeit, 
Zeit und Geld lieber in originelle 
Computerspiele und versucht 
nicht krampfhaft, unmöglich um- 
setzbare Spielautomaten zu 
adaptieren. 



In der Spielhaiie fein, auf dem Computer eine Pein (Amiga) 



an nehme ein Dutzend 
Rennfahrer, fünf Land- 
I schaffen mit je vier 
Pisten, und scfion l<ann die ver- 
bissene Jagd um einen Platz 
auf dem Siegertreppcfien be- 
ginnen. "Power Drift" ist ein 
wildes Rennspiel, bei dem Ihr 
eine Art frisierten Gokart steu- 
ert. Damit man sich sicher für 
das jeweils näcfiste Rennen 
qualifiziert, muß man unter die 
ersten Drei kommen. Die Ivlit- 
fahrer werden vom Computer 
gesteuert und tun ihr Bestes, 



um ebenfalls scfileunigst am 
■Ziel anzukommen. Mit dem 
Joystick sorgt man für Be- 
scfileunigung. Abbremsen, 
Steuern nach links und rechts 
sowie für die Gangschaltung. 

Die spielerischen Besonder- 
heiten halten sich in Grenzen. 
Nach drei Runden ist ein Ren- 
nen beendet; für Plazierungen 
unter den Top-3 werden Bonus- 
punkte verteilt. Die Strecken 
sind reich mit steilsten Steigun- 
gen, Brücken, Unterführungen 
und Kurven gesegnet. hl 



Bar Games 



MS-DOS (Amiga, Atari ST, C 64} 
85 Mark (Diskette) ★ Accolade 
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Fünf muntere Spielchen 2wischen Bierdunst und Zigarettenqualm 



Die Programmierer von 
Accolade lehren uns, daß 
man in einer Bar außer 
Gläserstemmen noch weitere 
Kneipen-Spiele betreiben 
kann, "Bar Games" nennt sich 
folgerichtig die Verknüpfung 
von fünf Geschicklichkeils- 



spielen, die alle rund um den 
Tresen angesiedelt sind. 

Zu Beginn dürfen die bis zu 
vier Spieler ihre Namen einge- 
ben und sich friedlich einigen, 
ob eine einzelne Disziplin ge- 
spielt werden soll, oder ein 
Wettkampf, bei dem nachein- 




Nicht unflott, was hier an Ideen 
verbraten wurde. Rein spielerisch 
sind einige Disziplinen aber zu 
schlicht ausgefallen, "Pick-up Ar- 
tist" entpuppt sich als schnell 



schal werdendes Konversations- 
Glücksspiel und beim "Liar's Di- 
ce" will gegen den Computer kei- 
ne rechte Freude aufkommen. Zum 
Glück sind die Geschicklichkeits- 
Tesls "Air Hockey" und "Wet'n 
Wild" besser gelungen; am mei- 
sten Spaß macht des simple, aber 
witzige Bierglas-Schieben, Die 
Grafik ist bei allen Disziplinen gut. 
Im Wettkampf mit Freunden kann 
das Programm auch längerfristig 
reizen, doch Solo-Spielern droht 
rasch Langeweile, 



Score 

185 



"Oid you i-eally? It sounds like a 
drean cone ti'ue, but I've yot tro 
leaue rtght now, sttice ny friend 
Just stf-riwed." 



Die Spannung steig): Wer sclilägt den Kigh-Score beim Mädels- 
Aufreißen via Smalltaik? (MS-DOS/EGA) 



ander alle fünf Spiele dran- 
kommen, Disziplin Nummer 
eins nennt sich "Liar's Dice", 
Bei dieser Würfellügelei muß 
man eine computergesteuerte 
Barmaid in zehn Runden kräf- 
tig ausbluffen. Feucht-fröhlich 
ist das Geschehen bei "Wet'n 
Wild", Durch das emsige Um- 
stubsen von Eimern muß ein 
wahlweise männliches oder 
weibliches Sprite kräftig durch- 
näßtwerden, "Last Call" ist ein 
Geschicklichkeits-Test, bei 
dem ein Kellner dürstende Gä- 
ste mit frischgezapften Bieren 



versorgen muß. Ganz trocken 
gibt sich hingegen "Air Hockey". 
Gegen vier Computergegner 
tritt man an; wer eine schnelle 
Scheibe zuerst siebenmal in 
des Gegners Tor versenkt, ge- 
winnt eine Runde, Die ab- 
schließende Disziplin nennt 
sich "Pick-up Artist", sehr frei 
übersetzt: "Anmactie total". 
Unter drei pixelprallen Bild- 
schirm-Beauties muß eine 
bestimmte Dame mittels ge- 
schmeidiger Konversation in 
Abschlepp-Bereitschaft ver- 
setzt werden. hl 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1/90 



Erhältlich für: 
I Amiga" 
Atari ST 
PC 3.5" 
PC 5.Ü" 
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ATOMBOMBE 

bedroht Berlin ! 

Der kalte Krieg zwischen Ost 
und West hat seinen ersten 
Höhepunkt erreicht, die Russen 
hsben Berlin von der westlichen 
Welt abgeschnitten. Über die 
Luftbrücke kommen Lebensmittel, 
Kohle und... eine Atombombe. 
Agenten wollen diese der 
Sowjetunion zuspielen. 

"East vs. West: Berlin 1948" ist, 
ein packendes Spiel mit vötlij 
neuem Konzept: In Echtzeit In 
Sie durch die Straßen , Jfffl'agen 
Zeugen, verfolgen Verdäclftige und 
sammeln Informationen. Komplex 
und historisch korrekt, dabar spann- 
end wie ein Thriller. MitjRnem 15- 
minütigen CompuCrfilm. mit 
Soundtrack,^^ Kassette. 



OmnhPlay Basketball 



C 64 (Amiga, MS-DOS) 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Spart Time/Mindscape 
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Korb-Parade mit reichhaltigem Statistik-Angebot 



Das "Sport Time" -Team 
hat schon eine ganze 
Reihe von Sportspielen 
veröffentlicht, darunter auch 
der Bestseller "Superstar Ice 
Hockey". Als neue Sportart ha- 
ben sich die Amerikaner Bas- 
ketball ausgeguckt. "Omni- 
Play Basketball" ist zugleich 
der erste Titel einer frischen 
Sportspielserie. Zu allen 
"Omni-Play"-Titeln werden 
Zu satzdis ketten angeboten, 
auf denen sich neue Spielmodi 
und Mannschaften befinden. 
Mit dem Hauptprogramm ailei- 
ne kann man bereits Basket- 
ball mit Liga-Modus spielen. 
Wer aber z.B. in der "College 
League" eine Pokalmeister- 
schaft mit K.O. -System austra- 
gen oder in der "Fantasy Lea- 
gue" eigene Mannschaften er- 



finden will, muß die jeweiligen 
Zusatzdisketten kaufen. 

Ihr seid Trainer und Spieler 
zugleich für ein Basketball- 
Team, das in einer Liga mit fünf 
anderen Teams spielt. Um die 
Play-Off-Bunden zu erreichen, 
muQ man am letzten Spieltag 
Erster oder Zweiter in der Ta- 
bellesein. Jeder Spieler hat in- 
dividuelle Stärken und Schwä- 
chen; der Einkauf von neuen 
Spielern ist deshalb ebenso 
wichtig wie die Aufstellung 
während eines Matches. Durch 
einen kurzen Feuerknopfdruck 
werft Ihr einen Paß, ein langer 
Knopfdruck hat einen Wurf auf 
den Korb zur Folge. Zwei Mo- 
deratoren sorgen vor Spielbe- 
ginn und zur Halbzeit jeder 
Partie fijr eine kleine Show- 
Einlage. h\ 




Ornni-Play Basketball ist ein 
Fall für ausgesprochene Sport- 
spiel-Fans. Liga-Modus und Slall- 
süken sind ganz hübsch gemacht 
und die Steuerung ist recht gut, 
der Spielablauf für Nicht- Basket- 
ball-Fans auf Dauer aber recht er- 



müdend. Daran ist auch die tech- 
nische Dürftigkeit der C 64-Ver- 
sion schuld; die Spieler-Sprites 
zuckeln recht gequält durch die 
Sporthalle. 

Das "Omni-Play "-System hal- 
ten seine Erfinder lieber "Geld- 
aus-der-Na3e-zieh"-System nen- 
nen sollen. Um z.B. das "College- 
Module" mit einem windigen 
Pokal-Spielmodus zu erwerben, 
darf man noch mal etwa 30 Mark 
extra ausgeben. Wie wär's, wenn 
die zuständigen Herren solche 
Extra-Features gleich ins Haupt- 
programm packen würden? 




Gleich gibt es einen Korb förs Gäste-Team (C 64) 



Interphase 
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3D-Fliegerei mit Denksport gekreuzt: abstrakt, aber ansprechend 



In ferner Zunkunft unterhal- 
ten sich die Menschen nicht 
mehr mit Fernsehen oder 
Videospielen. Sie schalten 
sich einfach in lebensechte Si- 
mulationen ein, in denen sie 
richtig mitmischen können. 



Hergestellt werden diese Pro- 
gramme von professionellen 
Berufsträumern, die ihre Träu- 
me dann an eine Computerge- 
sellschaft verkaufen. In dem 
3D-Strategie- und Denkspiel 
"Interphase" schlüpfen Sie in 



O > 



0«^ 

H3a 



toi 




Auf den ersten Blick glaubte 
ich, einen neuen "Stargltder"- 
Verschnitt vor mir zu haben. Aber 
dem ist nicht so. "Interphase" ist 
in erster Linie etwas für Freunde 
Mon Grübel-Spielen. Hier kommt 
es in der Hauptsache nicht auf 



den dicksten Laser an, sondern 
auf die richtige Strategie. Die sehr 
abstrakte 3D-Gratik ist schnell 
und paSt wunderbar zur High- 
Tech-Stimmung. Besonders ge- 
lungen finde ich die logischen 
Puzzles. Ein Beispiel: Zwei Kame- 
ras überwachen den Gang, in 
dem sich die Freundin befindet. 
Welche muß ich ausschalten, um 
die Vt/ach- Roboter abzulenken? 
Hier sind die Karten recht hilf- 
reich. Damit kann man sich in 
Ruhe einen tjberblick verschaf- 
fen und das weitere Vorgehen 
planen. 



die Rolle von einem dieser 
Spezialisten. Er hat heraus- 
gefunden, daß eine Computer- 
firma mit seinem neuesten 
Traum die Menschheit verskla- 
ven will. Um das zu verhindern, 
müssen Sie in das Hauptge- 
bäude der Firma eindringen 
und das Programm zerstören. 
Ihre Freundin wird in das Ge- 
bäude geschleust und Ste 
müssen sie von Ihrem Terminal 
aus sicher ans Ziel führen. 

Sie müssen Wachdroiden 
austricksen, elektrische Bo- 
denfelder deaktivieren, Kame- 



< Diese grüne Tür ist im 
Weg: weg damit (Amiga) 



ras ausschalten und Türen of- 
fen, um Ihre Gefährtin sicher 
durch das Gebiet zu bringen. 
Dazu stehen Ihnen einige hilf- 
reiche Dinge zur Verfügung. 
Zum einen haben Sie einen be- 
waffneten Gleiter. Mit dem 
kann man durch die Gegend 
brausen, um mit dem einge- 
bauten Laser Schalter zu betä- 
tigen, Türen autzubrechen und 
Feinde zu beseitigen. Von je- 
der Etage gibt es eine Karle. 
Auf dieser sind alle wichtigen 
Daten der entsprechenden 
Stufe eingezeichnet. Mit dieser 
Karte können Sie navigieren, 
Ihren Standort oder den von 
Robotern, Kameras und Freun- 
din überprüfen. mh 
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MR HEU Machen Sie Ihnen Hubschrauber 
startbereit und !leuefn Sie Mr. Hell mem 
LübyrinUi voller Gefaliren. Verdienen Sie 
Geld für Extra-Waffen, denn Mr. Hell'i 
Feuerkraftnseiven sind linvtiert Flieger und 
ballern Sie sich den Weg zum Wsen 
"Muddy" frei, und entlarven Sie ilin. Dazu 
brauchen Sie starke Neiven und viel 
Geschick! 




RICK DANGEBOUS Ein außergewöhnlicher 
Forscher, das ist er Rick Dangerous, Mit viel 
Ust, Todesmut und einem lÄcheln auf den 
Uppen, vefsteht er es, auch den fiesesten 
Fallen auszuweichen und sichgefähiiich- 
unbekannten Abenteuern lu sieller. Eines 
der wohl lusB^en und originelsten 
Pbttftirmspiele seit Jahren I 
"Rick Dangerous ist einlach örilllant und eine 
der interessantesten Kombinationen aus 
luSögerGrafik und trickreichem Spielverlauf, 
die ich seit Jahren gesehen habet" 

QUARTZ Sie brauchen ein schier 
(jbemaiürlichesReaktionsveimögen- 
Quart: ist ein in jeder Hinsicht aufregendes 
und in 3 Richtungen scrdlendes Shoot-'em- 
up, mil Raketen, die in alle Richtungen 
kiszischen! Lassen Sie nur den Feuerknopf 
nicht kis und behalten Sie ja einen klaren 
Kopf -sonst werden Sie die 22 
säbstmörderischen Level nk:ht überstehen i 

Ifl PrÖBleine? Rusliwar^B\}iiie\\ 

liirallE'WsroPiose-Tile!:'."' ' . 
02101/B37575 ' - ' V 

Affl. * Do. 15.B0 • 19.00 Uhr ^ 




P47, Fliegen Sie mrl Ihrer "P'iyThundefbolt" 
gef^rlfch-aufregende Missionen f ef in 
gegnerischem Gebiet, Feuem Sie aus allen 
Rohren auf Flieger und wichttge 
Bodenstationen. In diesertollen 
Konvertierung des Jaleco-Arcade- Klassikers 
kennen Sie nach Herzenslust baliernl 
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Vertrieb: Rushware Microhandelsges, mbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst, Tel.; 021 01/607- 
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Ufo 



MS-DOS (Amiga, Atari ST) 

ca. 100 Mark (Diskette) * Sublogic 



Grafik: 42 


Sound: 14 


Schwierigkeit; schwer 








Kommt eine Untertasse geflogen... 



Ist die F 16 zu lahm? Der 
Stealth Fighter zu geheim? 
Strike Eagle zu brav? Dann 
steigen Sie um auf die Tech- 
nologie der Zukunft — fliegen 



Sie ein UFO. Es ist mit Anti- 
Schwerkraft ausgerüstet, wur- 
de von der Software-Firma 
Sublogic programmiert und 
hat ein merkwürdig funklionie- 






Alles, was ich entdecken kann, ist 
ein aufgemotzter Flugsimulator 
III. Sobald man sich durch die 

^ Funktion von Kels, Klaks S Co. ge- 

(flpUt pf)\ arbeitel hat, kommt milde Lange- 
\}JtlU äVj ^^Qj|g gyf. £g jg, 2U wenig los 

-H^^..^ im All. Stellen Sie sich vor, die 
UFOs kommen und keiner will's 




«VlSSdli-- 

"Nä?", ist das erste Wort, das Der Spielkomfort und die vle- 
der trischgebackene UFO-Besit- len Menüs verwirren den Spieler, 
zer von sich gibt, sobald er die In- außerdem wird's auf einem XT zu 
slrumenle sieht. Nach dem metir- langsam. Wer allerdings "Flight 
teiligen Abenteuer "Wie bewege IH"-Fan und AT-Besitzer ist, darf 
ich das Ding von der Stelle?" folgt sich freuen: Endlich indieStrato- 
die Frage 'Was soll ich hier ei- Sphäre aufsteigen dürfen, das 
gentlich?". Die Idee von UFO ist macht dem ehemaligen Cessna- 
schön, aber wo bleibt das Spiel? Piloten Spaß. 



Erschrecken Sie die kalitornisctie Bevölkerung: UFO in Siclit] (MS-DOS/VGA) 



rendes Haupttriebwerk an der 
Schiffs-Unterseite montiert. 
Kel, Anti-Laminar, Translucer, 
Gluon, Beweg ungs-Neutrali- 
sierer, Graviton und Klaks (!) er- 
setzen gewohnte Maße wie 
Schubkraft, Höhe und Ge- 
schwindigkeit. Wenn Sie der 
tückischen Technologie und 
Terminologie Herr geworden 
sind, machen Sie sich an die 
Arbeit: Entweder zapfen Sie ei- 
nem harmlosen amerikani- 
schen Sportflugzeug Energie 
ab — oder Sie versuchen sich 
gleich am ganzen Kontinent. 
Man erscheint beispielsweise 
über Pentagon oder Capitol 



und hängt dort ein wenig brum- 
mend rum. Das erschreckt die 
Bevölkerung derart, daß sie pa- 
nisch flieht und Sie die Stadt in 
Ruhe anzapfen können. Wenn 
Sie zu lange herumbummeln, 
greifen die unerschrockenen 
Jungs der Air Force ein. Dann 
hilft nur Flucht und Tarnung: 
Sie haben alles, nur keine Ka- 
none. 

Um das außerirdische Raum- 
schiff fliegen zu dürfen, brau- 
chen Sie äußerst irdische 512 
KByte sowie eine Grafikkarte in 
Ihrem PC. Sie können alle 
Sublogic-Scenery-Disks die- 
ser Galaxis laden. al 



^ ANTI- BUSINESS -PROGRAMME! 




DIE HITS FÜR IHREN COMPUTER 

^^^930 ThsSIOQ'svTrm 

^l'bnC^4D19M...yRiFmo°^ ^^^^^^ "oüBr 

^M^A^'^'i\l^^f;^'^"''•'^^ l| 
liirihtRnSclinBiaerCPi; || 

™rsC9.95 

Superspnnl ■■ " - „5 

Slainte Steel 

Ping-Ponfl 017 95 

Movie ni7 95 

Intern. Karate "^'-'^ 

rr-Bacar „„gj 

Rghier Pilol y^f. 

CombatLynx- ^^^^ 
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ORIGINAl.-PfK)aPAMME ^ 
^ DERHERSTm£R- 
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SOFORT-BESTELLUNG 



PER TELEFON: 

0911/288286 
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Alle PfSlse sind unsem Ladenprsise. Bai Versand berachnen wir antatllge Selbslkoslen: 
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Die schwarze Macht ist überall 

Action total 
Die absolute Automaten-Umsetzung 




Virgin Games GmbH, Hamburg 
im Vertrieb von; 
RUSHWARE 

Microhandelsgesellschafc mbH. 
Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel. 021 01/6 07-0 



m V. ; ; «in |pllll.||^> v...^ . 



ACTION ★ SPANNUNG ^ ABENTEUER 



Operation Ushkurat 

Sie sind mil einem Raum- 
schiff untewegs zu Friedens- 
verhandlungen, Bei einer 
Reparatur müssen Sie zu- 
sehen. wiG die gesamte 
Mannschaft entführl wird... 
Beslell-Nr. 38765 
DM 49r* 
(sFr 45.-VÖS 490,-*) 

Dungeon 

Dungeon ist eine Variarite 
des legendären Spiele- 
klassikers PacMan. Die Spiel- 
figur, vier stehen zur Aus- 
wahl, bewegt sich durch ein 
Labyrinth. Eingebaute Türen 
und Teleporter sowie diverse 
Hilfsmittel hellen Ihnen, den 
Geistern und Monstern aus 
dem Weg zu gehen oder sie 
zu zerstören! 
Besteil-Nr, 38760 
DM 49,-' 
(sFr 35,-7öS 390,-') 



Operation Feuersturm 

Sie sind Mister James Bond 
und haben 48 Stunden Zeit, 
eine gestohiene Atombombe 
zu finden - falls Sie es nicht 
schaffen, wird sie abgefeued, 
Bestelt-Nr. 38739 
DM 49^* 
(sFr 45,-7öS 490,--) 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spielidee. 
Leider stiehlt man seinen 
Computer, und er sucht sich 
in einer Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. 
Dabei muß er Hindernisse 
überwinden. Wenn Sie alte 
Teile des Computersystems 
haben, wird Ihnen das Ergeb- 
nis von Howards Spielidee 
und deren ablauffähige 
Version präsentiert. 
Bestell.-Nr 38705 
DM 49,-' I Jitm 

(sFr 44,-VöS 490,-') 



Mit Jeans 
und Heilebarde 

Sie reparieren den Schuppen 
eines Freundes. Die Declie 
stürzt Herab und macht Sie 
kampfunfähig. Als Sie zu sich 
kommen entdecken Sie am 
Baden ein altes Buch mit 
merkwürdigen Buchstaben- 
kombinationen. Das Buch 
gleitet Ihnen aus den Hän- 
den. Sie wissen noch nicht, 
daß Sie Ihre Welt bereits ver- 
lassen haben.., 
Bestell-Nr. 38718 
DM 49,-* 
(sFr 45.-VÖS 490,-*) 



Nippon - das ultimative 
Rollenspiel für C64rC128 

Toshiro begann, die zufällig 
entdeckten Schriftroi ien zu 
lesen. Sie sahen abgegriffen 
und uralt aus... Vor Ihnen 
liegt ein Abenteuer, wie Sie 
es bisher nicht gekann! 
haben. 

Bestell-Nr, 38729 
DM 49,-' 

{sFr 44.-7ÖS 490,-') 

■ Unverbindliche P reise mplehlung. 

POWER-GAMES 
erhalten Sie im 
guten Fachhandel 






Bitte schicken Sie mir 

ausführliche Informationen über POWER-GAMES 



1 



Bitte ausschneiden und scilicken an: i ' 

Markl&TecliniK Verlag AG, Buchverlag, Frau Brosien, Hans-Pinsel-Slr. 2, B013 Haar | 




Erste Hilfe in den Power-Tips: 
Karten gegen fiese Fallen und 
viele Tips für Ueizweifelte 



Bunt gemischt, die Weih- 
nachtsausgabe der Power- 
Tips: Damit Euch die End-Le- 
vel-Gegner von "Xenon II — 
Megablast" nicht den letzten 



Nerv rauben, hat Simon Su- 
charowski Strategien aufge- 
zeichnet. Für alle, die beim 
Rollenspiel "Bloodwych" ver- 
zweifelt herumirren, haben 



zwei Hamburger Karten und 
Tips parat. Den meisten Platz 
belegt die Lösung zum Adven- 
turespiel des Jahres "Indiana 
Jones and the last Crusade". 



AuBerdem gibt's wieder eine 
"gut durchgemischte" POKE- 
Ecke. Wir suchen immer gute 
Cheats; wer einen guten Tip 
hat: her damit. Bitte schreibt 
uns eine Karle oder einen 
Brief; am Telefon können wir 
leider keine Tips entgegen- 
nehmen. 




Verlag Markt & Technik 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei München 



Xenon 2 - Megablast 

Von Simon Sucharowski aus 
Berlin stammen die Tips, wie 
Ihr die Obermonster von "Xe- 
non 2 - Megablast" knackt. All- 
gemein gilt: Ein Obergegner ist 
erst dann getroffen, wenn er 
weiß aufleuchtet. Eine Berüh- 
rung mit einem animierten 
Monster hat einen enormen 
Energieverlust zur Folge. Den 



allerletzten Gegner hat Simon 
weggelassen: "Damit der ge- 
neigte lulegablaster auch 
selbst noch was zu tun hat." al 



Bloodwycti 



Ulf Schierhorn und Jonas 
Hülf aus Hamburg haben sich 
in etlichen Nachtschichten 
durch die Labyrinthe von 



"Bloodwych" gearbeitet. Hier 
sind Ihre Tips für alle, die an 
kniffligen Stellen festhängen. 
Die sehr detaillierten Karten 
der einzelnen Levels stammen 
von Günter Puschmann aus 
Lemgo. 

— Für alle, die sich nicht ent- 
scheiden können, welcher der 
schmucken Kämpfer in die Par- 
ty soll, gibt's erstmal eine fa- 
mose Liste aller Attribute. 



— Als besonders gute Party- 
Kombination hatten die Kämp- 
fer Ulrich und Edward als 
Schwertschwinger, Zöthen 
oder Murlock als Magier und 
Mr. Flay als Dieb, in ihrer eige- 
nen Truppe. Wer einen Dieb mit 
aufnimmt, sollte mit lulr.Flay 
vorlieb nehmen. Dieser hat ei- 
nen unschätzbaren Vorteil — 
da er schon ein Gerippe ist, 
braucht er keine Nahrung. Wer 
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LI MKS ODEtt qu.-lTS 
DEM GEBILDE I|DCJ.PL-r£- 

Cb) ^^IbNr UURheK Lc\A>Ji- 

bi£ e^iDEu ohceh jhuatM r&i. 

SfÖaeM,Vlif.I]EF IlSRüttitRptJE' 

^EM u^a sw, ULjTeae aueie C 
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UJltMiW* 
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Utfu otfR a^o-n neu oc*- 
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firSVACHENn^PKE Cli>^A^£4iESe'H' 
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Die ChTtt fEa MVBi^^u scmtrj. 

»iluAiii Cc^ «(riiAibfor 
iiT nefl atHw**ii jeti4itriTBT,ijie- 

BSC Hoof Hoch -j-cMT 

A'u'^iAi^iCriEr'.iL^LÄriLJO' bJMb »£■ bEftfHMiA 
ALT» Dthi AuC,eh/'\L- ^E^uA'H'J iLiSllaT MÜUOi 
DIE J,\U.E" aCisOlOSSEU UtfibEM , Oj^pJ^J f^^J 
Bwi-iCtlEVi JtiE At4E'^ CtaALLUfr ueVDEM.Bii b 
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i(>ULHrit Sie fl>4*L Mln-UNC HEB UtJB lHnT 
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^E&E» HOL,! E>NE HE^^E TMtPBAJS HEEUbfkr 
NJVt^ncn r^dE. bE>3EK> kElELSEM IjISEjÜML 

Uno tiCTJ^BM* LTE>J . iH SJiQP PdW^ACK Si^t'! uBTi- 
tttSi ALLES lUH HAiatU TOrt 



Alle Obermonster auf einen Blick: "Wegputzen" mit Taktik 
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Kämpfer (Pik) 
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Sir Edward 
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Murlock 
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Magier (Kreuz) 
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Abenteurer Herz 
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Rosanns 
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Dieb (Karo) 
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Mr.Flay 
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Thai Chang 
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MOON TO-NEfl LENEL 4 
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MOON IO>MEn LEISL 6 



am Anfang zu wenig Geld, Ge- 
genstände oder Nahrung hat, 
nimmt erstmal nur drei Charak- 
tere in die Party. Alle anderen 
könnt Ihr dann kurz in die Trup- 
pe aufnehmen, ausplündern 
und mit "Dismiss" geschickt 
wieder loswerden. Wenn die 
Party dann ordentlich ausgerü- 
stet ist, dürft Ihr den letzten 
Wunschcharakter holen. 
— Später könnt Ihr gefundene 
Waffen und Rüstungen an La- 
den-Besitzer, Monster oder so- 
gar von Euch erschaffene Illu- 
sionen verkaufen. Höhere 



THE MOON TO'NEI! 





MOON TOVIEÜ LENEL 1 



1 aHOMci T o» 



tjn ri , 




UOON TOVJEn lE-JEL 2 

_ DO man oa ETG 




MOON TO* tu LENfL 3 




THE SEBf&ir TOVNES 




SSRPENT TOVJtl) LENEL 2 




SERPENT TO-UEH LE'JEL 5 
□□□ DO □ OCOQ 




5E[>PENT TOfJER i 

□□□□□„.□□□i3a_ 




□ □□□□□ □□□£] 
SESPENT TO'-NEa LE^IEL 7 



Preise erzielt Ihr, indem Ihr 
den Käufer beiabert (Praise). 
Alle anderen Gegenstände wie 
Schlüssel, Ringe, Tränke oder 
Zauberstäbe solltet Ihr behal- 
ten. 

— Für Spieler, die mit den ver- 
schiedenen Tränken und Rin- 
gen ihre Schwierigkeiten ha- 
ben: hier kommt die Erklärung: 

Serpent Slime; Ist gut zum 
Hit-Points Auffrischen 
Dragon Ale: Vitalität 
Moon Elexier: Spell Points 

Brimstone Broth: Hit-Points 
und Vitalität 




Mm 2 

"äE3B 



IMUM 3 n:4UM 4 
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LÖSUNG CH40S TOVJ6I! - .4USG/1NGSPUNKT LN 2 

SCHRITT 1 -KNOPF 3 RAUM 2 ENTFERNT KNOPF 1 R4UM 2 

2 -KNOPF Ri R-ilUM 2 ENTFERNT SfiULE 

3 -KNOPF 8. MUM 2 ENTFERNT KNOPF 2 R-IUM 4 

4 -KNOPF Si IMUM 4 ENTFERNT KNOPF 2 R;4UM 2 

5 -KNOPF S. RAUM 2 ENTFERNT KNOPF 3 R4UM 4 

6 -KNOPF OAUM 4 ROTtERT lUfi n. 

7 -KNOPF I RAVSM 4 ROTIERT KNOPF R; (2 MAL) 
B -KNOPF Rj KAUM 4 ROTIERT KNOPF R> 

? -KNOPF R. ENTFERNT SÄULE S. 

[ KNOPF I IMUM 2 LÄST SÄULE S. ERSCHEINEN 1 



kMUER MIT KNOPF 
HOLZ^«4N0 
HOLZ TUR 
' TREPPE 
SAULE 
S BETT 

• REGENER.4TtONSIMUM 
£ \NIRBELFELD 

la NERSCHV^INDENDE ^ND 

" NERSCHV^INDENDE SfiULE 

" LOCH IM BODEN 

■ LOCH IN DER DECKE 

□ 'HAND MIT KRISTylLLF/ISSUN© 

-■ ILLUSIONSVM/IND 

• BODENPLATTE IKNOPF) 
I STEINTUr / GITTER 

' TELE PORTER FELD 
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Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 



AUE REDEN DA VON: PC ENGINE 
die Saper-Spielkonsole aas Japan. 

JeUl ansctiliiQ^edig an Jeden Femseher. 

PC Englns RGB * 1 SpiGi 449,- 
PC Englna PAL 4 1 Spiel 499,- 

Neu' RGB ColDur BoKlar 79,- 

Jovboard 199,- 

CD-ROM MQ,' 

Allu'Ml ßeast 13S.' 

FiQlLUno 50001 139,- 

WorKiorboy Montioi^r 139,- 

Vanall 139,- 

S-Player Aüflpiar 69,- 

Han ComniDniJer Joypad 59p- 

AHoredBeasl 119,- 

BloodyWoir 110,- " 

Break In 99,- 

Chan &Clidn SO.- 

CybarcDsa 11Ö>' " 

DigiTaiChamp 11 fl,- 

DÖfflejncn 99,- 

□ungeon Eicplortf 119,- 

□ouBle Dimoflon 1l9,- 

Flnal Lap Twm IM,- 

Gunnefl 109,- """ 

Uolo Rwder 119,- 

NecTaris 119,- ■■ 

NinjaWamors Il9,- "" 

Ontne 119,- " 

P-47 109,- ■ 

f(-Tyf»| S9,- 

B-Tvoell 99,- ■" 

noüOn 119,- ■ 

SonSofill 119,- ■■■ 

SklBArma iffi,- 

TakedaBhIrnw 1I9,- 

TabunDliLj FlghEv n9.- " 

TkjarHali 119,- ■" 

wjosiijr^j loa.- ■ 

WarlQ Cfliifl Tenn'a 99,- 

SEGA MEGA ÜHIVE AnsdilüS an RGS^DriilDr 
bzw RGB-FöJnsohflp 

fieu. Jeizi aucJi PÄL-VaisiDn, Ansdi^uG an Jeden Femsehiep 

Kcri»l0 1 Spial 4^5.- 

»a- Kid in Miiads Woild I39,- 

AiL&r&d Beaal 13S,- 

Boeeball 139,- 

enoufc aiMl GiwisTs 139,- ■" 

Nonli Ken I39,- 

Ranawll 139,- 

SpaceHanlerll 139,- 

Super HangOn 139,- ■" 

Supar Uosleis Goti 139,- 

Super Th jwjeffilade 139,- 

Thundw Force H 139,- " 

World Cup Sffxer 133.- " 

Ankündigungen für Dezember/ Januar 
bei Anzeigenschluß 



AMOS 

Blach Tiöfli 
Chaos STiiiifls Back 

CoivelEe 89,- 

□rsgons of Flame 
DisgcTi V/ais 
□raChhen 

F-19 SleaUh Hahter 

F-2S Retalialor 

Fulüf e Wars; Time Traveller 

G^ls & Qhffiis 

Cieot CcurQ 

Hord Orivln 

Hsavy Melal 

HourKl Ol Ihe SrtadDhi 

inierpha» 

Inm Loid 

II Game Frorr [he Desärt S9,- 
Kaissr $09,^ 
Maniac Mansioji 79.- 
Uldwlnler 

FoQi ol Rodidnce (Navenil»r) 

Rir>g$ qI Usduaa 

Space ACe 119.- 

Spaca Ro^ue 

Släiord 

Ttioir Finrr^t Hour 
Tower ol Babel 
Tiiifio Olli Flun 
Univ. Mili[. Sim, H 



Arnige 

JBM/Alari STIPm\^ 
Aiarj ST/ArriPöa 
Alarl ST/Airkia 
iBM/Amloa'Alah ST 
Alan STAmlga 
iBM/Amigä^Atan STf C 04 

Alan STJAmfliUlBM 
Amlga 

Alan STJC BJ 
Alan BT'Aniigji 
A(an ST'Aniioa/C 64 
Amlga/AEari SI^IBM 
Ataji ST^Amiea 
Atark ST/Amlga^ G4 
Amloa 

Arari Sir AntiQa 
Ataii ST/AmIga 

AlTlkQa 

Amroa 
ST;Aniiga 
Aljul Sf/Airuaa 
Alarl STiAmiga 
Anul ST/AmlgB 
Airil(fa^T 

Alan STiAnnoB 
IBW/Aiarl STTAmlga 
AlaHST/AmioB 
Atari ST/AiniDäC 64 
IGM/Aiiifi SlVAm^ 



t Splela Bind bcrvia oihiltUdii 



C 64 Bise - Neuheiten 



Indiana Jones {Adion) 
Laser Sq^^ad 
Liconce to Kill 
New Zealand Slcry 
Pfwerrlnli 
Powerplar Cla»lc5 
Bodeo Game« 

Storni AcHBS FurojM 
Saiäet 

Stuni Car Racar 
Wrjnderboy In hAicaEerland 



IDM 



C 64 Diso - Bestseller Classics 



BaiOs Tale III 

BaUla Che» 

FoDlball Uananflr II -1- KU 

Cur» Df Ihe A2Lira Bon^ 

Em HughH Int Soccer 

GrafKJ Prin CJrcull 

HoKlageK 

Oll impenijm 

Projea FIrestan 

Poor Ol Racüarva 

SiJkwomi 

SIB' Tre^i 

Sieel Thunder 

UÜinifl V 

WaelDland 

C 64 Diso 

Gunäh>p 

Mic/oprosa Scccer 
PiralBS 

Red Sirym Rislnfl 
Sdent Sewice 
Sioalih Rghrw 
Ban^ Tals \ 
Hills Far 

Baldes Ol rJapoleon 
OvefRon 
Panf er S&*:b 

HlnWooks: 

Bsras T9le mm IS 
Cur» a' üte AiLjre Bonda 



>1(ar/ ST Bestseller-Classics 



Adlon FighEer 
Aiiered Beasi 
Balman ihe Mqvib 
Bar-«n1:i?ber 
Bmhido 
Drajon S&rpi 
FigmiriQ Soccer 



Batlie Chess 
BJDortkvych 
Dungeon UdStsi 
P-ieFalcon 

F 16 Fakxin Mission I>bC 
F-ie CorrtiMl Pi\0\ 
FoDCbailmanaflef H -h Kit 
Creal Couits 
Indiana Jones Adv. 
NofM^ & Sculh 
Pimles 

POpiifOlÄ 

Populous Dala Disc pf om. Land 
RtfF 

Ridi Dangorniia 
Slar Coirimartd 
Sirlder 

Siuni Cfli Rocer 
TriarTII 

TV Sports FoolbaB 

Atari ST 

Actpon Fighler 
Asleni ir 

Balance Ol Power 1990 1 US 

BariÄ Tale 1 

Blood Monsy 

Cdiilpmlg Games 

CFiambers ot Shanlin 

C<>i>liicl Euroge 

Conlinanlal Circus 

DdqS or Wal 

Dragori SpiH 

FeiTfliI Forniuld One 

Hills Far 

Kalsai 

KnlghlloPM 

Lafior SqUad 

hÄanhiiriief Sen Francisco 

Msw Zealand Slory 

Oll rmpeiluni 

Powflcdnfl 

Red LtgUlnmo 

Reo Slorm Ralng 

Quam 

ShlnDb4 

Sriumeboanj CaTo 

Silhwwm 

Sdbcq Ouesl III 

Star Wars TnloglB 

SjimrierecJillori 

UlUmalV 

Woteri» 

Wonderboy Ln MoFHiarland 



&&a ACtack Sub 

Aslänx II 

Balance ol Power 1 g9Q 
Canler Command 
CorveHe 

Cureo ol Ihe Ajure Bonds 
CycTes 

Don't v> aior» 
Fllghl Simulfllor IV 
Hawaiiart Oöyseev 
HerooE Ouesl » 
infliana Jones AOv. 
Jei Fighrer 
LeisuJesuil Lanylii 
Ml Tank Planen 
Mar^ 

Mk?Dprcsfl Soccflr 
Mertace 

MiTEdeCBTsCTDIl) 
Naurorrtancer 
Never Mirvl 
Oekoopoir 
Dil Irr^wnum 
Polics Quasi II 
SlargBder II 
Slaailhurtder 
Sinke Eagle II 
Third Courier , 
U.F.O. 
Walerloa 

Siena LöSLirtgsbucher 

Amiga Bestseller-Classics 

Beach VoHey 
aiooiMych 

Dungeon Uasler 1 MB 
F-ie Falcon 
F-16 Vissipi Dlk 
F-16 Combat Pilo! 
FIre Brdada 1 MB 
Foo[liallniana0Bi U ■■■ KU 
Grand Pni CircuH 
Groal CouiE^ 
Indiana Jones Adv 
Kick OTT 

Loras Qf the RIsing Surt 
Nonit £1 Souih 
Poputous 

PopuCous üala E^Ecpioin. Land 

Riöt Darieeroua 

HVF 

Shadow at ihe Baast 

Sjlkwonn 

Sirrt Cir^ 1 

Space AcB 

Sliii Comrtiarxl 

Stridor 

Gluni Car Racer 
Swords of TmiI«Ji1 
TV SpoJt FooÄall 
Testdriva M 
Triadil 

Xenort II UegaUast 



Amlga 



Balance ol Povrei 1 990 
Balmart ffio Movifi 
Bunijsaliflanidnagar 
Chambers ShaoNn 
ConlFid Europe 
Conlrnsnlal CIrcus 
Day oT Ihe Pharaoh 
Dogsat War 
Dragon Spint 
EmrvKor ol iha Mlnos 
FiflimnB Soccer 
Fuggar 
Gunahpp 
mfi Far 
Keer the Thiel 
King ArtFiLir 
KIngdom of England 
Laser Sqad 
Miacprose Soccer 
Neirer Mind 
Oä Impanum 
On^rtlpiay Bashelbtf I 
P(Wflrdr!n 
Ouaru 
Roch'n Roll 
Red Lighlning 
Shinobi 

Shimiehoeid Caie 
Spaco Quflfil III 1 MB 
SEaiJt der Loe^en 
Stellar Crusade 
Surnmeredruon 
WalerloQ 

Wayna Grethy icehockey 



Versandbedingungen: Bei Preislistenabfragen bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per hJhJ oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkoslen (Iniand], 

Auslands bestell ungen nurgegenVorkasse plus 12,- DM Versandkoslen. 

Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplab 2. lI-BalinlialtflslellB WEifler Tumi. 
Versandzenlrafe + Laden in München, S-Bahn haltestelle Oonnersbergerbrücke. 

Versantfanschriü: Compulershop/Gamesworld, Landsberger Straße 135, 8000 München 2 
Telefon München + Versand: 0B9/5022463, Fax 069/5026767 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911/203028 



089/5022463 
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SERPENT TDV4ER LlHtL i 



— Die einzelnen Ringe verhel- 
fen Euren Magiern zu beson- 
ders Spell-Points sparenden 
Zaubersprüchen. Je nach Far- 
be des Ringes könnt Ihr in der 
entsprechenden Farbgruppe 
quasi umsonst zaubern. Leider 
funktioniert das nur ein paar- 
mal. Jetzt könnt Ihr mit dem 
"Recharge"-Zauberdie Ringe 
wieder aufladen. Dazu müßt 
Ihr aber den Ring in der Hand 
halten. Wer noch mehr Tips 
hat, schreibt bitte an die Power- 
Tips. Die Karten zu den restli- 
chen Levels werden wir in einer 
der nächsten Ausgaben druk- 
ken. mh 



Microprose Soccer 

"Mit welcher Taktik spielt 
man am besten gegen welche 
Mannschaft?", (ragte sich Kar- 
sten Goebel aus Kassel, setzte 
sich an seinen C 64 und bastel- 
te eine Liste für die Power Tips 
zusammen: 

Algerien: Vom Strafraum 
aus angedreht ins Tor bolzen 

Argentinien: Von allen gün- 
stigen Positionen aus schießen 

Australien: Dribbeln und 
Flanken 

Brasilien: Weites Flanken- 
spiel über die Flügel 

Chile: Geradeaus über die 
Flügel laufen 

Dänemark: Weites Spiel 
über beide Flügel 

Deutschland: Weites Flan- 
kenspiel 

England: Dribbeln und Flan- 
ken 

Frankreich: Weites Spiel 
über den Flügel 

Holland: Weites Flanken 

Irland: Kleine Dribblings mit 
viel Abspiel 

Italien: Flanken über die Flü- 
gel 




Kamerun: Vom Strafraum 
aus angedreht schießen 

Kanada: Flanken und Drib- 
beln 

Mexiko: Im Strafraum Bana- 
ne nfl an ken 

Neuseeland: Vom Strafraum 
aus angedreht 

Nordirland: Flanken und 
Dribbeln 

Oman: Geradeaus durch, 
dabei viel dribbeln 

Österreich: Kurze Dribblings 
verwirren den Gegner 

Polen: Weites Flankenspiel 

Sowjetunion: Viele lange 
Dribblings über die Flanken 

Spanien: Dribbeln 

Ungarn: Flanken über den 
Flügel 

USA; Flanken und Dribbeln 
Wales: Knallhart geradeaus 
durch al 

Curse of the 
Azure Bonds 

Hier eine Handvoll Einstei- 
ger-Tips zum neuen AD&D- 
Drama "Curse of the Azure 
Bonds": 

Prinzessin auf der Flucht 

Die erste Mission ist selbst 
mit neuen Charakteren leicht 
zu schaffen. Wandert ein biß- 
chen in der Stadt umher und 
besucht vor allem das Tor im 
Norden. Nachdem die Kutsche 
vorbelgedonnerl ist, solltet Ihr 
Euch festnehmen lassen. Der 
Kerker-Aufenthalt ist nur von 
kurzer Dauer: Ein Besucher 
befreit Eure Party und führt 
Euch in ein Dungeon. Von hier 
aus kommt man in die Sewers, 
an deren südlichem Ende die 
Prinzessin auf ihre Befreiung 
wartet. Bei fast allen Monsler- 
angriffen gilt die Devise "Erst 
hauen, dann fragen". Wenn Ihr 
einmal die Möglichkeit habt. 
Euch mit schleimigen Grusel- 
tieren zu unterhalten, solltet Ihr 
sie auch nutzen. Der groBe 
Endkampf mit den Fire Knives 
sollte kein großes Problem 
sein. Wenn doch, dann polt zu 
Beginn des Gefechts mög- 
lichst viele Gegner mit "Char- 
me Person" um. Schwupp — 
schon ist die erste Mission ge- 
schafft. 

Auf Wanderschaft 

Pilgert ein wenig von Stadt 
zu Stadt. Die gelegentlich an- 
greifenden Gegner sind nicht 
allzu schwer. Außerdem könnt 
Ihr nach jeder Etappe gemüt- 
lich campen und Kräfte rege- 
nieren. In Zhentil Keep gibt es 
einen Magie- Supermarkt. Be- 
sucht auf jeden Fall die Stan- 
ding Stones; dort gibt Euch je- 
mand einen Hinweis. 
Die Sachen mit den Drachen 

Der Weg nach Hap wird von 



drei grimmigen "Black Dra- 
gons" blockiert. Folgende 
Kampftaktik hat sich hier be- 
währt: Noch bevor die Drachen 
Eure Party erreicht haben, soll- 
tet Ihr ein paar "Stinking 
Clouds" um Eure Charaktere 
herumzaubern. Die Drachen 
tappen in diese Gasfallen und 
beginnen mit etwas Glück 
gleich kräftig zu husten. Jetzt 
genügt ein sanfter Hieb, um die 
die paralysierten Bestien ins 
Drachen-Jenseits zu beför- 
dern, hl 

Indiana Jones and 
the Last Crusade — 
The Grafic Adventure 

Flott, flott: Kaum ist das Spiel 
erschienen, schon trudeln die 
Lösungen bei der POWER 
PMV-Redaktion ein. Tobias 
Reimer aus Ulm-Gögglingen 
war der erste, der uns die kom- 
plette Lösung schickte. Von 
Markus Schreier aus Albstadt 
stammen die Karten zu den La- 
byrinthen. 

Das Besondere an diesem 
Adventure ist, daß jedes Rätsel 
mehrere Löungen hat. Wer ein- 
fach draufhaut, bekommt we- 
nig Punkte; wer besonders ge- 
schickt vorgeht, kassiert viele. 
Wenn Ihr noch die eine oder an- 
dere Verbesserung zu der Lö- 



sung gefunden habt, schickt 
sie bitte an die Power-Tips. 
Die Tücken der Uni 

— Zuerst kann man trainieren, 
wobei es keine sonderliche 
Rolle spielt, ob man gewinnt 
oder verliert. Ein Kämpfchen in 
Ehren bringt allerdings einige 
Erfahrung im Umgang mit den 
Fäusten. 

— Nachdem man die Studen- 
ten beruhigt und sich glücklich 
ins Arbeitszimmer verzogen 
hat, schafft man auf dem 
Schreibtisch Ordnung. Dabei 
fällt einem ein Päckchen auf, in 
dem sich das Grals-Tagebuch 
von Henry Jones befindet. Um 
unnötigem Ärger aus dem Weg 
zu gehen, entschließt man 
sich, das Fenster zu benutzen. 
Nachdem man die Schule ver- 
lassen hat, erscheinen zwei 
Männer, die Indiana zu Dono- 
van bringen. Er gibt Indy den 
Auftrag gibt, den Gral zu fin- 
den. 

— Wenn man Henry's Haus 
betritt, findet man wüste Un- 
ordnung vor. Im Schlafzimmer 
findet Ihr ein Bild und, nach- 
dem man den Bücherschrank 
verschoben hat, auf der Rück- 
seite desselben ein Klebe- 
band. Mit ihm betritt man das 
Arbeitszimmer und reinigt das 
Klebeband in einem Glas (jar). 
Nach dieser Aktion hat man ei- 
nen Schlüssel, der an den 
Tisch neben der Tür in Henry's 
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Die Katakomben in Venedig... 
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...Sind groß, tiäBlich und weitverzweigt... 




. . . voller mysteriöser Maschinen . . . 

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1/90 'WW 



AN LEITU N G EN (A); KOMPLEmÖSUNGEN (L) UND PLÄNE (P) IN DEUTSCH 



200» Uo'lvn unr» iS<"i H«*r 

U^ennjifl Unk ^1M, \it 
jUlmiilc FtHUET' C4[|r 
jUlmiBli FIhUIv - XngpOn 
AirvlunChrll Wmr» 
BMMPtm or PoiHi IHQ 
Gsd'iTilaJodi'll 



BuDblc Gl)0«l 

CvrItT CvnrUnd 

ChiQna QunI 

Cuno □) llte Anin DDn4> 

DHiniord 

DflIiABprcl m CrEJ*n 
thQl P^rJ III 

CHQi VI«» Onld WnlM 3A 
Diwn'f Lüh 

D0S-?'CH>3 
DvnQ«n UUlDl 



df nuiiy IH9 
G* EU Iburg 



HllliFar 



KimpIgnipfK 
Klnfl Aillmr 
KIngdDini el EnglHnd 
Klng'i Ouflil I, II not' IT 
KlnQ'i Oifffil IV 

U>l mn|D 
LdHBC S>J|1 UUrv I 
LdiwD Surt Llrt N 
L^livB Sun Uorri IN 
tuEkk Lukr 
mrting Horrar 



Hflvy Sul 
HduTOfnannf 

Panrcr ^rrft« 

PhinlBiy Sm 
PhCPigBiui 



RuBlU 

Sellin*! (FirtbiFdF 
Swnlnai Wvlüi 

ä*i Vlimi rrvn StH« 
SntHiun 

^li« Sir^ul^mr Hl 
SpKaDiiflil I, IlDUrlB 
Smdr ■>« Lbv/Hi 



SiBraddflr 
STstbUiW II 
Siullh FIflIlltF 



PwiPcE Clj 
pEetldpnl l( UlaiJnQ 

AflKM rof Uta SUia 

JL[)d tlaMnlffl 
HDd Slor— PfVne 

HnnuniE 



DIE AKTUELLE TOP-TEN BEI CPS 



(alle Programme in deutsch) 



4. SpacBAce 


AM 


114.90 


5. Stadt der Löwen 


AM 


99.90 


6. Dungeon Wizard 
(Inkl. Barä's Tale 1) 


64 


49,90 


7. Curse ot Ihe 
Azure Bonds 


64 67.9ß/PC 


77,90 


8. Ol! Imperium 


64. AM. PC. ST 


49.90 


9. SImCIly 


64 44,90/AM 


89.90 


10. Populous Pramised Lands 

AM. ST 


34.90 




MAN SPRICHT DEUTSCH! 



Sl, AU. K 
AM. PC 
Md. 4T 



.» RemllBlor 
llghlBlmiil>l°r 

|^T>lnHil>|iir 

Oaldr«qm'> 



Hart DHvIn 
Han'p Qu»! 
Jt-I»r 



a5,ild 
T4,-iD 

H.K 
TV.» 



AM, ST, PC 



44. au. PC, BT 



dt ST AM > fljiLpn 6* - C6J 



PD-Classics (Amiga) 

ausgesuchte Public Domain selbslstartenü & ilrustrel 

jthDl 1D,oa 

Billard 1D,0D 

Brakel 10,00 

BundKlIgaverwaJlDiiB 10,00 

Jump and Run 10,00 

Label V. 2.0 111,00 

M.S. Teit 10,00 

RistuMalscf I) ZS,00 

R.O.M. 10,00 

Space Acc OemD 9,00 

Sfpr Tick (3 Dlsli.) 20,00 

SlElnschlag 10,00 

SlDüsase 10,00 

Tennis [1 MB) 10,00 

TllBS 10,00 

Virus Conlrol 10,00 

Wizard Dl Sniind {Z Disk.) 19,00 



^INDIANA JONES 
U (LUKASFILM) 



SeLbsiversTändllch können Sie uns auch an den 
Weihnachtslelertagen telefonisch errelcheUr 





COMPUTER- 
PROGRAMM-SERVICE 
Frank Heidak 

Franzstr. 7 • SOOO Köln 41 
Tel. 0221/407447 

HOTLINE für TOP-NEWS: 
Telefon 0221/406888 



SONDERANGEBOTE 

INUn SOLAKGE DEH VORRAT REICHTT} 

TM |dL> m ^SM 

Ädi'fplurv Cviair, ««I {ü^\ AU, PC 2^BD 

DWI CiL {dt.] B4 S,» 

S-rd'l I |dL> 04 IB.» AV34.» 

Unjld^r CWflMI PC IB,« 

□jrk BLde 1 UorpriJcBl [dL} 04 B.K 

□cnwi aiBlHt'a |dl,F 84 B,K 

Eüri Wdoto' Di»b. iaT,i PC ^9M 

tlllc «dl,» B4 Ht.» 

Tya tdL> AM 19,» 

tiisM PtUi 717 Ldl-J AH 1B.W 

FoQibBlEerof Ehe VcBrjn.l 84 10,ttO 

FtHll4ll U-n-gD' (dLf ST, PC 

adunllDl [dD 84 

Hackern PC 

Hetlia»! {OE.] 'M 

-- - {rfl.J 04 



^SIERRA 



J,äsung und (feufEcher 



Goldruih 

King'* Quo«l I, IJ oditr Iii AM, PC, ST 

KEnfi'aOüAit TfJ|ilflpiick(IJI u- III} AM, PC, ST 
KIng'B OuoBt IV PC, ST 

King'm QuOat t, II, III u. IV XUi. PC, ST 

LcIsureSuU Lprry I AM, PC, ST 

LoiBuro Sult Lnrry II PC. ST 

Lelfture SuJt Larry Doppclp- {■ u- III PC 
MnnhunlDr New Vcrk 
Polle« QuD«t I 
Police QuBHt II 

Polle« OuDit Dopporpack {I u- 11} 
SpBC« Quaal I 
Spaca Ouott II 

Spiice Quant Doppolpack [I u. Ii) 
SpacO Quoal III 



AM. PC, ST 

AM, PC, 5T 

PC, ST 

FC, ST 

AM, PC, ST 

AM, PC, ST 

AM, PC, ST 174,90 

AM. PC. ST S9,9D 



SS.90 
09.90 
9S.9D 
1 09,90 
1 99,90 
79,90 
99,90 
154^90 
99.90 
79,90 
99.90 
1 49,90 
99,90 
99,90 



5p»D Quo8lT'lplepack(l>li,ir. Hl| AM, PC, ST 259,90 



1 lötp 



Headninpon 1dl.] 
Raadwaw Europa [dl.} 
«alpUltfii [dl.] 
BpOf] 4 idl,| 
«upn. Cycln ^at.\ 
TBiJ^CCti [dl,> ^ 



19,M 
l»,W 

19.» 
»,90 



74,90 
B.9D 
9,» 



if AViAnmafwigtlF 



Preise für LösungshUfen: 

KOMPLETTLÖSUNGEK: 

LAGE PLÄNE: 

DEUTSCHE ANLEITUNGEN: 25,— DM 



^„15,— DM 
....15,— DM 



zuzugl. Vers. Kosten lur Lösungshllfen SplelsfZub. 

Vorkasse Verr.-Schecli 3,50 DM 6.50 DM 

Nach nehme Inland S.SO DM 9. — DM 

Nachnahme Ausland 10.— DM 13,— DM 



Versa ndKoslenltel aü: 45,— 



99,— DM 



ermlt besteile Ich 



DEUTSCHE AHWEHDER- & LERNSOFTWARE 

DclujHpflnin PC 3 



äSEEß MIT DEFEKrea SOFTWARE? 

mBSCHRFFEN ABHILFE. 

Erwätinen Sie einlach bei Ihrer Besleilung den 

"SoHware-Test" und lür einen Koslenbeitrag von BMS,- 

pro Spiel testen wir llir Programm vor dem Versand. 



J KompleHlÖsung U Soflwars-Tesl 
□ Plan/Pläne ü Programmbeslellung 

_i deutsche AnleiLung □ Sega-Morilorkabel 
Monltoriyp angaben 

Auilraggeber 

Name: 

Straße: 

Wohnon: 

Telelon: 

Computer: 



Computer-Pro grammservice Frank Heidak, 

l^ranzElr. 7, 5000 Köln 41. Tel. 0221/407447 | 
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Vater auf einem Schloß in 
Deutschland festgehalten 
wird. 

Das Schloß 

Nachdem man den Diener 
ausgeschaltet hat, geht man 
durch den Doorway oben. Dort 
nimmt man dem betrunkenen 
Soldaten den Krug ab und geht 
in die Küche, füllt den Krug mit 
Bier, löscht das Feuer, füllt den 
Krug wieder auf und nimmt 
den Braten. 

— Sobald man einen Soldaten 
auf einem Stockwerk nieder- 
geschlagen hat, könnte es 
sein, daß die anderen Soldaten 



sen Aktenschrank findet Ihr ei- 
nen Paß. Dort gibt es außerdem 
einen Erste-Hilfe-Kasten, der 
einem, falls nötig, neue Vitali- 
tät gibt. 

Nachdem man nun dieses 
Stockwerk geschafft hat, 
geht's ein Stockwerk höher. 
Dem Hund gibt man den Bra- 
ten, nimmt die Trophäe und 
den PaS aus dem Akten- 
schrank. Jetzt muß man zu- 
rück in die Küche und die Tro- 
phäe mit Bier füllen. Im 2. 
Stock zurück, geht man zu Biff 
und gibt diesem die Trophäe. 
Er trinkt sie aus und bei dem 



...aber trotzdem zu schaffen. 

Haus gehört. In ihm findet man 

ein altes Buch. 

Venedig 

— Nach dieser Aktion reist In- 
diana mit Marcus nach Vene- 
dig, wo man von Dr. Schneider 
begrüßt wird. Ist man alleine, 
geht man aus der Bibliothek, 
die Treppe hoch und ganz 
links. Man schaut sich die 
Weinflasche an und nimmt sie. 

— Man betritt die Bibliothek 
wieder und greift aus einem 
Buchregal das Buch "Mein 
Kampf" heraus. Außerdem 
braucht Ihr den Metallpfosten 
und das rote Band dazu. Ein 
Blick ins Tagebuch enthüllt die 
Position des gesuchten Fen- 
sters. Hat man es gefunden 
(look Window), liest man im Ta- 
gebuch, was darunter steht. 
Man sieht sich entweder die In- 
schrift auf der linken oder der 
rechten Säule an. Die Inschrift 
bestehtausdrei Zahlen, wovon 
man die nimmt, die im Tage- 




j .. : 




In den 'Boxen" findet Ihr Items 



Gleich ist's geschafft... 

buch steht (z.B. dritte rechts 
bedeutet rechte Säule, dritte 
Zahl). Hat man die Zahl gefun- 
den, öffnet man die Bodenplat- 
te mit dem Metallpfosten und 
steigt hinunter. 

— In den Katakomben nimmt 
man den Haken vom Arm des 
Skelettes. Danachfüllt mandie 
Weinflasche mit Wasser und 
befeuchtet die Fackel, dann 
nimmt man sie. Im unteren 
Stockwerk müßt Ihr die In- 
schriften lesen. Dann befestigt 
Ihr den Haken an der Holzplat- 
te und zieht ihn mit der Peit- 
sche weg. Jetzt benutzt man 
die Leiter im untersten Raum. 
Nun ist der Pool leer, Ihr könnt 
das rote Band an der Maschine 
befestigen. Dann setzt man die 
Maschine mit dem Rad in 
Gang. 

— In einem Raum befinden 
sich drei Statuen. Ein Blick ins 
Tagebuch sagt einem, wie die 
Statuen stehen sollten. Man 
dreht sie entsprechend. Im 
Raum mit den Totenschädeln 
muß man musikalisch sein. 
Nachdem Ihr ins Tagebuch ge- 
blickt habt, wißt Ihr (hoffentlich) 
welche Noten man auf den To- 
tenschädeln spielen muß (To- 
tenschädel von links nach 
rechts: f, d, h, g, e, c). Nach die- 
ser Prüfung begibt man sich in 
den Raum mit dem Sarg des 
Ritters. Jetzt weiß man, wo der 
Gral ist und verläSt die Kata- 
komben durch das Gitter. 

— Den Katakomben entkom- 
men, erfährt man, da6 der 



...und der Papa befreit 



auf dem Stockwerk sofort an- 
greifen. Nach dieser Aktion 
geht man zurück in die Ein- 
gangshalle. Man nimmt die 
Uniform eines Dieners an sich 
und zieht sie an. Jetzt kann 
man die Soldaten auf diesem 
Stockwerk durch die richtigen 
Sätze dazu bewegen, Indiana 
passieren zu lassen. 

— Man benutzt die Treppe links 
und gelangt so in den 1. Stock. 
In einem Raum ist in der Kiste 
eine Uniform, die aber leider 
zu klein ist. Bei näherem Hin- 
sehen stellt man aber fest, da8 
in einer der Taschen ein 
Schlüssel ist. Diesen nimmt 
man und kehrt damit in den 
"Umkleide-Raum" zurück. 
Jetzt kann man das Schloß, 
das die graue Uniform festhält, 
aufschließen. Man steigt wie- 
der die Treppen hoch und zieht 
die soeben gefundene Uniform 
an. 

— In der Kiste liegen 50 Mark. 
Dort gibt es zwei Möglichkei- 
ten, die fiese Wache zu über- 
winden: entweder man gibt ihr 
"Mein Kampf", oder man 
schlägt sie k.o. Bei der zweiten 
Lösung bleiben noch 70 Mark 
übrig. Nachdem man alleine 
im Raum ist, schüttet man das 
Bier in die Schlitze des Alarm- 
systems. Dem Soldaten, der 
auf dem Gang patroulliert, 
kann man das Bild geben, das 
man in Henry's Haus gefunden 
hat. Nach dieser Aktion ver- 
schwindet er und gibt es sei- 
nem Kommandanten. In des- 



folgenden Kampf fällt er nach 
dem ersten Treffer um. Jetzt 
kann man im Raum dahinter 
den silbernen Schlüsse! neh- 
men. Er hängt an einer Kerze. 
Mit diesem Schlüssel kann 
man die drei Räume aufschlie- 
ßen. Im ersten findet Ihr 75 
Mark, im zweiten den lang ge- 
suchten Vater 

— Nachdem man den Raum 
mit seinem Vater verlassen 
hat, wird man erwischt. Nun 
kann man sich entscheiden: 
Gibt man dem Kommandanten 
das alte Buch, muß man nicht 
nach Berlin, gibt man ihm das 
Grals-Tagebuch, muß man 
nach Berlin. 

— Nun wird man in ein Zimmer 
geschafft und dort mit seinem 
Vater festgebunden. Nun muß 
man die Stühle in Richtung Ka- 
min schieben. Dies geschieht 
mit "puli" und zweimal auf die 
Stühle klicken. Wenn man un- 
terhalb des Ritters ist, unbe- 
dingt abspeichern! Nun muß 
man probieren, so vor den Rit- 
ter zu kommen, daß man seine 
Axt zum Failen bringt. Habt Ihr 
das geschafft, schneidet die 
Axt die Fesseln durch. Ihr müßt 
nurnoch die linke Figur am Ka- 
min betätigen und schon seid 
Ihr in dem Schloß. 

Nun besteigt man das Motor- 
rad und fährt entweder nach 
Berlin oder zum Flughafen. In 
Berlin gibt Dr. Schneider India- 
na das Tagebuch und anschlie- 
ßend bekommt man von Hitler 
ein Autogramm. Nach dieser 
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Die Besten 
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C44-Dltk I 

The Nordk: Power Cajtridge 1 1 8. 

&Jp«r'TooI für ecMe Cracl^l] 
alle Elecironic AitsCIasslo.Je 20 - 

1 0OM Cynarnlte I 42 

Advanlage Tennis 4Z.' 

Allered Beast 43. 

Axe c< Rage 50.- 

Bald! Tale 3 SO ■ 

Bardi Tale 4 Diagcn Wais 50. 

Batman - The Movie 43. 

Baach Volley 43. 

Börsen fieber 53,- 

Bushiao 38.. 

cnamben of Shaolln 45. 

cnase HQ 50.- 

Cl LK - Masler Oeleclive 4 1 .■ 

ContlfienLal Clrois Kace 43.- 

Coufw olAzure Bonds 67.- 

Darn Cepiie 42.- 

Desliny 42.- 

□cuble Dragon 2 41.- 

Ol, Docms Bevenge 42.- 

Diagon Fllghl 42.- 

Dtagons ol Flame AD&D fi7.- 

Enemles 42.- 

Epoch 50.- 

FaBen/Vigel 42- 

FC Liverpool 42.- 

Fenarl Fomula I 50,- 

Flghilng 5occei 43.- 

Flre Dragon 42.- 

Fiic King 59,- 

Ghmlöjsteis 2 41,- 

Ghouls nGhosls 42,- 

Grand Prix Uasrer 42.- 

Greai CounsTenntt 42,- 

Heavy Metal 42,- 

Heroes o( LafKC 13- 

Hlgn »eel 42 - 

HIII 19 42.- 

HIIS Far 53.- 

IrKlIana Jones Aulen Game 41.- 

Iron Lord 59 - 

-t, Nltklaus IBHolesGDir 53,- 

Klck Orr Player Manager 4 1 .- 

Kn Ig hls of Legend 59.- 

Lesung Teramls 45,- 

Manchester Unlled 53- 

Manisc Manslon 59,- 

MlamlVIce 13.- 

Milesror« 50,- 

Moorwallcer 1 1 .- 

Mylh - Hisrory In Makfig 42.- 

Oll Imperliiin 42,- 

Ope lalion Tnundertxjll 13,- 

Panlc Slalloni 43.- 

Passing Shol Tennis 39,- 

Ptioela 43,- 

Plpellne 43.- 

Pliales 50,- 

Pl^bpy 43.- 

Poweidilft 4 1 ,- 

RalByCfosiSImu!, 34,- 

Relrogiadc 42.- 

Rock f. Roll 42.- 

Roller Coasler 43.- 

Samural 50.- 

Scundral 50- 

Search torTlanic 50,- 

SenlinclWorlds t 50.- 

Snlnow - Master Ninja 4 1 ,- 

Shool Em UpConsl 56.- 

51 lern Service 5D.- 

SimCI^ 59,- 

5nare 42.- 

Soccer Spedaajlar - 50- 

SophBtry 42,- 

Space Rogue |Ellle 1] 59.- 

Spdeflcai 42,- 

Sponlng Triinglei 42.- 

5Leel Thunder 49.- 

Sirkder II.- 

Super Soccer Bodo l^ner 45.- 

Super WonderlMy 41 ,- 

Tank Commantl 50.- 

Tank Sqtiadron 59.- 

Test Dnva2 Duel 49.- 

10 2 Muscie Cais 29 - 

TD 2 Scene Europe 38 - 

ThcCycles 42.- 

The Hüs [Ttialamusl 50,- 

The Toikien Tiilogy 50,- 

Ihe UnlouthalJles 42.- 

Tltjn 41.- 

Ttxn & Jeny 42,- 

Toobm 42,- 

Turrlcan 43,- 

Tusker 43,- 

Typnoon or Sleel 67,- 

WimersorUSGoU 50,- 



Auiwahl komplalt - 
Pral» o.k. - 
Scrvic* lupar. 
Wu wolUn Sl* M*hr r 



AMIQA : 

3-D Tank Stnulallon bl.- 

SLh Gear DrhJing S5. 

Advan tage Tennis 59., 

Arnos 1 34. 

Amplilblan 63.- 

AquavenTura 84.- 

feterB-Htifceisleln 71., 

Bad Company 71.- 
BaLLte Ol Brilah - Einest Hour 76. 

BeaOi Volley 71. 

SkieAngdE-lB 76. 

Bomber TACFSrm, 70.- 

BSraenfthef 76., 

Broadsword 67 - 

Budokan 76.- 

Carthago 67.- 

Chmbkr^ of Kaolin 70.- 

Chase HQ 67.- 

Conqgerof 3-D 76- 

Continenlal CIrais Race 57.- 

Corvelle Drlvlng Stnulatot 95.- 

Damocres 67.- 

Dalasromi 1 67.- 

Oay Ol Viper 76,- 

Dogsor\X/ar 53- 

Doubie Dragon 2 59 - 

D: Dooms Revenge 67 - 

Dragon Fllghl 73.- 

Dragons ol Flame ADSO 67,- 

Draklihen 84.- 
Dreadnoughl 
Dynamit: Debugger DDT 
£5,5, Heimes 
Eagie RkJet 
Easi V5. Wesi 
EWiia (PerstJighi 2| 
Emperor or Mrnes 
F-19 ^teairn Flghier 
Falcon F-16 2 Iniruder 
Fast Lane Ford Coswoilh 
FC Liverpool 
Flrsl Conlacl 
Gnosibusiers 2 
GFioub n GriosEs 
Global Commander 
Greal Courts Teimts 
Grtdilon Foolbal! 
Hartey-Ddvidson Road 
HIgn Steel 
Hills Far 

Hound Ol Shadow 
Indiana Jones Aavencue 
Inlestatlcv^ 
Interptfia» 

Iron ijad 76,- 

Ishldo 76.- 

II came Irom Deserl 94,- 

Kalser 1 1 5,- 

Leavlng Teiamls 76,- 

Lebure Suit Larry 2 80,- 

Loom 34.- 

Maichcslei Unlred 53.- 

Manlac Manslon 76.- 

Mld*(nler 67.- 

MSestone 67,- 

Myin - Hatory In Making 76.- 

Neuromancer 76.- 

Mght Force 67- 

Ökolopoly SuperSImul, 84.- 

Onslaughl 59.- 

Opcralion Clean Slieels 76 - 

Operallon Thunderboll 67 - 

Orlental Hero Games 67.- 
P-47 Freedom Flghrer Plane 76.- 

Palladin - Dancing Blades 53 - 

Persrjnai Nlghtmare 84., 

Riarao 76., 

Pipeline 67.- 

Plrales 67,- 

Playboy 59,- 

PowerfliKt 67,- 

Ouam 67,- 

RockiRoll 67.- 

Salnt & Grcavsle Soccer 0.- 

Shadow Ol Beast +T5(ii. 93- 

SSlmCity(ab500} SB.- 

Sorcerean S8.- 

SpaceRogijelEIHe2| 84,- 

Star Command 76.- 

SLunl CaiHacer 67.- 

Super Soccer Bodo ligner 84.- 

The Cycles 76 , 

The LoslPalrol 67.- 

The UnTouchables 67.- 

Tlme Empire 76.- 

Towerol Babel 67,- 

1V Sports - Baskelball 80 - 

Twln World 76.- 

Typhoon Thompson 56.- 

UFO Fllghl Slmul. 98.- 

unid Sjreeis 67.- 



Fasl alle Spiele mit deutscher 
Onginal-AnleiLung I Keine 
selbst geslric kl e Handzettel, 
keine unvolhirtnüigen Tips I 



ATARI ST : 

American Icehockcy 

Aquavcntura 

Aslerö-Hlnkelsteii 

Ausle Joker Poker 

Ballie Ol SrHian ■ FMesl Hojr 

Beua/al 

Bomber T.A.C. FSin. 
Carlhago 

Chambers ol Shaolh 
Chase HO 

CTue - Masler L5elcclrve 
Das Reich s/w oniy 
Day or Viper 
Drachen von Lars 
Dragons ol Flame ADSD 
Diakkhen 
Dreadncxjghl 
Djnainlc Debugger DDT 
Etw<ra|PeisMghi3) 
Emperor oTMines 
European Space Shuttle 
F-29 Retailator 
Fast Lane Ford Coswonh 
FC Liverpool 
Fighting Soccer 
Final Ballle 
Flrsl Coniao 
Fun Metall Planet 
GloDal Commander 
Greal Coutis Tennis 
Grldircm Foolball 




Hacker 

Hard Drlvln Sknutator 
Harlcy-Davtdson fload 

Härder Sinke Miss- SO, 

Heroes Quesl 88. 

Hills Far 67,' 

Interpnase 71. 

Iron Loro 76, 

It c^me Irom Desen SB, 

KeellheThfcve 67, 

Lancaiter Flightbcmber 67, 

Lelsure Sulr Larry 3 SB,' 

UreandDeath 70, 

Manlac Manskxi 76.- 

MIdwInier 76,- 

Moonwaltct 53, 

Navy Moves 76,' 

NeverMmd 53. 

Norlh&souih 64, 

äkolopoly SuperSImul. 84.- 

DperatOn Hormuz 59, 

Oxxonlan 50. 
P-47 Freedom Fighter Plane 55, 

Panic Slallons 59,- 

Papcrboy 56. 

Passing Sho( Tennis 57.- 

Personal PlnCall 59,- 

FTiaiao 76,- 

Pfctlonary 76, 

Pirates 67,- 

Popccm 76.- 

Populous 67, 

Populous Data Pr Ijnds 36,- 

Powerdnn 53. 

Premier Cotlecllon 2 7ö,- 

Quartz 67. 

Ralnbowlsl.md(BB2) 67- 

Ralrey Cross SImul, 50.- 

Ramrod 67,, 

Red Storm RIstig 67.- 

Rings Ol Medusa 55.- 

Rock & Roll 67., 

IJUFHcnda 750 67.- 

ShbioDi - Master Ninja 53,- 

Shurilepuck Cale 55,- 

SimCity 7 1 . 

Snoof^ - Lost Biaiket 53,- 

Star Tiek 5 - Fhal Fronrier 67.- 

Super League Soccer 67.- 

Table Tennis Simulation 55.- 

Tllan 53- 

Turrlcan 59 - 

Tusket 59- 

UFOFIlglit SInul. 98.- 

wcborTerior 67- 

Xenomoiph 67,- 

Xenophobe 67.- 

FUr Sl* sind wir immer da: 
von Mo - Fr duichgehend 
von rO - 17 unr live 
-1- Z4h-Be5ldl-T£!l[:ron 



PERS COMP : 

GameBlasier SupcrScundboard 
+ Silplieed Spiel 378 - 
6B8 AJIack Submarine (H/C/£| 84.- 
ADrams Ml- Tank (H/C/El 67,- 
Anclenl LandVs 91.- 
Arab/lsracllWani 67,, 
Bar Games » 70 - 
Battle Chess (C/E] 67,- 
Battlc Ol Brltaln - Ftiest Hour 76,- 
Bey. Black Hole 3-D |C/E/V| 80.- 
BörsenHctjer (H/E| 76,- 
Budakan 76.- 
Carlhago 76.- 
Codename Ice Man (HlC/trV) 84.- 
Conqu. o( Camelot |H/C/EAO 88.- 
CorvetEe Drhring Slniulator SB.- 
Day Ol Viper 76.- 
tJonl go akxle » 70,- 
CJragonSpIrlESr 71.- 
E.S.5. Hermes 67,- 
Essei Söllachtschill 67,- 
European Space Shutlle 55.- 
Eye oTSIorm CEx>pper 76.- 
Flre Brigade H 80,- 
FS FligriE Coniroll FSCockpIt 217.- 
FSFIIglit Simul. IVConstSet 161,- 
FS II Sc. Havi(ailan Odyssc 42.- 
Gtand Prix Master (C/Ej II 59.- 
Grave vardage » 84,- 
Greai Courts Tennis » 76 - 
Hartey-Davldson Road . 67.- 
Harpoon 98.- 
Heroes Quesi IK/C/EAO « 126,- 
Hound orsnadow » 76,- 
Hoyle Cardgames (H/OE/V] t 84.- 
InEesEallon * 76,- 
Inlerphasc 7 1 ,- 
IshWO 76,- 
II came Irom Desen 88,- 
;, Nicklaus 18 HolesGoir 67,- 
KeeTtncThlGve|E)it 76,- 
Lelsure Sult Lariy 3 |H/aE/V) 80 - 
ureandDeami' 67,- 
Lfxyn 84.- 
Ml TankPiatoon 101,- 
Msnhole 102,- 
Manlac Manslon |C| H 76.- 
Mlleslone» 7i.- 
Mlnesc<Tilan 84- 
MuiderClub 80- 
Neufomancer It 76.- 
Okolopov SuperSin, * ISD.- 
Onnlcron ConspJracy 84 - 
Passing Shol Tennis 64.- 
PhataoiH/aEA^* 76,- 
Pool Ol Radiance (C/E) * 67,- 
Populcus II 76- 
Prlson 59.- 
Pro Beach Volleyball 76,- 
Prophecy |C/E| 76.- 
Räinbow Tennis « 67,- 
Red Ughlnlng 60.- 
Reel FIshn 84.- 
Rlngs DJ Medusa 55- 
Rock & Holl iUUV) * 67.- 
Rcmmel 76.- 
Samural 7 1 .- 
Sands oTFIre 84,- 
ShulTlcpucl; Cafe |C/EA/) # 67.- 
SimCI^ * 76.- 
SnowStrike USW 84.- 
SpaceM'A-x 98.- 
SEar Command 92.- 
SI3rglk]er2 ;E| » 76.- 
SEarBrd 67.- 
Stunt Cai Räcer 67.- 
Sword Ol Aragon t 80 ■ 
Tangled Tales 84.- 
TankSguadrcn 81,- 
Teenage Queen 3 |H/C/E1 * 55.- 
Tetfls(H/£) 53,- 
The ColCTicIs Bequ. \iVat'V) 88,- 
The Cycles 70.- 
Tde KrBIal 88.- 
The TnMCojrler j> 76,- 
TTie Untcxictiables 57.- 
Tllan (H/C/E) 67.- 
Tongueol Fal Man 71,- 
UFO Fllghl SImul. IH/C/eAl) # 91 ,- 
Uklma 5 (H/C/E A/) 67.- 
Ultima Irtlogy U2+3 (C/E| 67,- 
UMS Univ. Military SIm. 2 76.- 
Unlverso III 80.- 
VIslonsolAJtermath /O.- 
Wall Street WizarO (H/E| * 70 - 
Wall Street Waard Oatadisk t 39,- 
Wlid Streels 67.- 
/MIcTIteL hinter denen < sieht, 
sind auch auf 3,5' ;u haben. 
Die neuesten Titel last tnmer EGA. 



■hra Vortalla : 

Ja I SelbslwistandlkJi h^n wir 
noch sehr viel metir ganz löle Speele, 
als daß wir alle hier aul dieser 
einen Seite Bringen könnten: 

Fordern Sie also noch heute 

die kostenkise UsEe allerSplele lOr 

Ihren speiielen Computer-Typ an: 

Ihre vollständige FUlflASIt-LBIe 
Ist solort da - und 2war ^soIue gratlsl 

Nur v/er unsere Liste hat. 
kann alle neuen Tliel kennenlernen 
und aie aiteien Spiele und Klassiker 
zu sehr lairen Reisen elnkaulen. 




FUNTASTIC Computerware 



Einige Titel 3JS dieser Anzeige sind 
noch HetsTeller-Ankündlgungen 
für die nSdisien paar Wochen 
(Drucklegung l4.No«,89). 
Diese allemeueslen Spiele sollten 
Sie jedoch söjon jetit vorbestellen - 
wir liefern nach Bestell-Darum aus- 
Wenn Sie etwas vorljeslellt hatjen, 
brauchen Sie bitte nicht Jeder rag 
tjel uns anzurufen - wir llelern aus, 
scCald etwas am Mark! ist lOOKI 

Bei uns kommt t-elnahe täglich 
Jede Menge neue Ware rein. 
Alle Neuerscheinungen, 
von denen 5le tjel anderen lesen, 
haljen wir natürlldi aucTi: 

Meistens deutlich billiger - 
Fast tu mer schnellen 

BesTeileingang + I = Versandtag, 
Garantien I Soweit verfügbar'}, 

Prelsanüerungcn und Telllleleiungen 
Skid Je derzeit vorbehalten, 

Wr llclem alles scnneiislmöglioi 
per Posl / Nachnahme (+ DM 7.-|. 
una sehr geme auch Ins Ausland 
( A/ l/CH / FL/ F / NL/B/LI 
[ - 1 41* disoi- Steuer, * DM 1 5.-|, 



•) 

Wenn es im L^zemberund Januar 
maf zu klehen Uelerverzögerungen 
kommt, dann wird das mit Sicherheit 
nk:ht an uns liegen, 
AJIe Hersteller und die Grot^^dter 
und erst recht die Bundespost 
hat>en jetzt Hochsalscn. 
Bitte stellen Sie slih darauf ein. 



Ütxigens: 

Mit rirer Besleikng Cel 
FUNTASTIC ComputeAVare 
ge^en Sie absokjt helr^ Rlnho ehn, 
Sie müssen nl<tn Mitglied n irgend 
einem Ckib werden, 
md Sic sind nOH wrpnthEet. 
Jeden Monat <0r einen testen Beirag 
zu bestellen. 

FUNTASTIC ÜOeiTeugt durdi Cuaut. 




Das ist die schneJJe Adrecse: 



FUNTASTIC CompulerWare 
Fachvenand GmbH 
Postfach 14 02 09 
MQIIerstralle 44 (Kein Shopl) 
D - 8000 München 5 
Telefon: 089-2609593 
Fax: 089-268138 
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3 D Hslicoptsr E 


M.- 


■ Kings Quesl Triple El^ 71.- 


- eS8 Atlach Submarins 


77.- 


Kull 


74.- 


ACE 20 


46.- 


Lanoebt 


48.- 


Advent jroCrealQr 


99.- 


Leisure Suü Larry., ,E 


61.- 


AH. RsalilyCilyD 


54.- 


■ Leisure suK Larry 2 E 


69,- 


Amencan Icehockey E 


61- 


Lizenz zum Töten 


76,- 


Archipel Beagolsa E 


79.- 


Lombard FAC Ralley D 


67,- 


Astern 


5S.- 


Maccedam Bump, DEH 


50,- 


Balance Ol Power EH 


70,- 


Man Hunter E 


79,- 


Balance Ol Power 1990 


66.- 


MarilloD 


57.- 


Bard'5 Tale 1 ED 


66.- 


MillBnium2.2D 


73,- 


Baid's Tale Z ED 


6t.- 


Molo CrossE 


69,- 


Bedlam 


50.- 


Murdar in Venlce D 


56,- 


BalrerdeadEhan Alien 


50.- 


Oil Imperium DEH 


57,- 


Billard Simulator 


66.- 


Otl Shore Wanior D 


48,- 


Bionic Comrnando 


47.- 


Out Run DE 


ei,- 


Black Jack Acadorny 


79,- 


PC-Gold Hits 


4fl,- 


- Blood Wych DEH 


99.- 


Personal Nighimaie DE 


95,- 


BluebarryiD.GesIpBnsl D53.- 


Phatasm 


63,- 


BänenfleberEHD 


69,- 


PHM Pegasus DEH 


63.- 


Bouldar Dash 2 


27.- 


PoliqeQueslE 


54,- 


Boulder Dash 2 


27,- 


■ Police Quast 2 E 


61.- 


CalilorniaGamea 


60.- 


Pool ol RadiancH 


63,- 


CwtBin Blood DK 


61,- 


T,Presidenl Is missing D 63.- 


Carrier Comrnand D 


72,- 


Rogue 


27.- 


ChamoniiChalle. OEH 


66,- 


Running Man D 


67- 


Chess 


66,- 


SabDisiir2(Av, Angel) 


37.- 


CtB53nia5tei!OC0D 


71- 


Sau red Lord E 


67.- 


ChuckYeagersS.O. D 


71,- 


Sherlodi 


79.- 


Clit:ua All ad Ion 


57,- 


Sidewtfider DE 


28.- 


Circua GamM D 


71,- 


SIbheed 


77.- 


• Corvelte DEH 


99,- 


Sommer Olympiade 8S 


71.- 


Curtfl 0. 1. Acure Bonds 


52,- 


Space Quost EH 


54.- 


Cul Thriials EH 


75,- 


Space Ouesl 2 EH 


54.- 


- Dakar 89 


55,- 


Space Quesl 3 EH 


69.- 


DelconSD 


63,- 


Stadl ight EH 


63,- 


Delender of the Crown E 92.- 


Slargoosfl D 


63,- 


Dschungalbuch D 


55.- 


Star Hanh Boning 


66,- 


Elüe 


71,- 


StarTrekE 


71.- 


Emmanuellfl D^ 


53,- 


Stall onlall EH 


75.- 


Epii-CorTiiilalion II 


63,- 


Stellar Cnjsade 


83.- 


FlBFalccn DH 


99,- 


Storni 


25.- 


F16l=flfcon(ATSEGA) 


99,- 


Sub Ballle EH 


61.- 


Final Assaun 


48,- 


Teenage Queen 


55.- 


Fire and Forool D 


61,- 


Tesl Drive II EH 


69.- 


MSFIiahlSimul.3,0 DEH 22.- 


TelrisEH 


73,- 


Fus3ballManager2D 


5*.- 


Thunderc Thopper HE 


61,- 


Galactic Conqusior 


63.- 


Train D 


63.- 


Gnonv Hanger 


37.- 


Univ, MiLSimulallonO 


71,- 


GoUrush EHD 


79.- 


UMS Scenaiio 1 D 


37,. 


Grand Prix Tennis D 


29.- 


UMS Scsn3rio2 


37.- 


Grand Monslar Slam DE 53.- 


VoigotlenWoikls 


51,- 


Hanse DE 


69,- 


Walls Ireel WizzardD 


59.- 


Hostages D 


61,- 


Willow 


63,- 


Indian Mission D 


49,- 


Winler Edition 


92,- 


Indiana Jones III 


65,- 


WHnsss EH 


75.- 


Jagd aul ro. Oktober D 


71,- 


World Games 


61,- 


Joi Fiflhief E 


96.- 


World Saries Bseball E 45,- 


King Ol ths Bencti E 


86.- 


Yuppi'B Revange D 


71.- 


Kings Ouest 4E 


66.- 


ZskMcKracken EHD 


61.- 




Telefon 0214- 9 38 04, FAX 0214- 9 56 04 
Filiale Düsseldorf: 021 1-733 66 60 
EASY Software Vertrieb. Postfach 250 166, 
5090 Leverkusen 1 

Alle Preise In DM, Spiele lauten nit CGA-Kaile. E- zus, 
EGA;H- zus. Hercij^, D>dBulsches Manual. Versand per 
Vorkasss 5,- DM. NN a- OM (nur lür Spiele). Aualandsver- 
sand giundsätzljch per Voikaaso und zuzüglich 22,- DM Ver 
sand kosten. 
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Trotz List und Tücke kann man den Soldaten nicht entkommen: 
Man wird festgenommen und muß wagemutig tliehen. 



Aktion gefit es zum Flughafen, 
□ort benötigt man 175 Mark 
und kauft davon zwei Tickets. 
Danachi verlaßt Ihr das Ge- 
bäude wieder. Auf dem Flug- 
feld kann man versuchen, ein 
Flugzeug zu starten oder in 
den Zeppelin zu steigen. Falls 
man keine Tickets hat, sieht es 
schlecht aus, denn der Mann, 
derdie Tickets kontrolliert, boxt 
sehr gut (er war Weltmeister). 
Der Zeppelin 

Nachdem der Zeppelin ge- 
startet ist, sollte sich Henry 
nach links zum Klavierspieler 
begeben und ihm ein paar 
Münzen in das Glas werfen. Er 
spielt ihm dann ein Lied seiner 
Wahl. Dies kann man viermal 
wiederholen. Sobald er an- 



fängt zu spielen, erscheint der 
Funker und hört zu. Nun kann 
Indiana in den Funkraum ge- 
hen, die Zange aus dem 
Schrank nehmen und damit 
das Radio außer Betrieb set- 
zen. Danach sollte er die Zan- 
ge in das Loch vor dem Funk- 
raum stecken und diese dre- 
hen. Nun sollte man Henry ho- 
len und mit Indiana hochstei- 
gen (vorher die Zange neh- 
men). Nun muß man den Weg 
zum Flugzeug finden. Man 
sollte immer, wenn möglich, 
nach rechts und nach oben ge- 
hen. Hat man das Flugzeug er- 
reicht, sitzt Henry schon drin 
und man kann losfliegen. 
Der Gral 
Je weiter man mit dem Flug- 
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zeug fliegt, desto weniger 
Schranken muß man passie- 
ren. Ist man angeschossen, 
nimmt man ein Auto und fährt 
nach Iskenderun, wobei man 
mehrere Grenzen überwinden 
muß. 

— Vor dem Tempel angekom- 
men, stellt Ihr fest, daß ihr nicht 
die einzigen seid. Donovan 
schießt Henry nieder, Indiana 
muß also den Gral holen, um 
den Vater zu retten. 

— Die erste Prüfung überwin- 
det man, indem man zu dem 
Punkt geht, der in dem Tage- 
buch, das dem Spiel beiliegl, 
gekennzeichnet ist (vor dem 
Schlitz auf dem Boden). 

— Die zweite Prüfung ist kein 
Problem. Man darf nur auf die 
Buchstaben treten, die in dem 
Wort, das am oberen Rand er- 
scheint, vorhanden sind. 

— Nun kommt die dritte Prü- 
fung. Man steht vor einem Ab- 
grund und sieht zehn Kelche. 
Ihr sucht den richtigen heraus 
(konsultiert das Tagebuch} und 
füllt ihn mit Wasser Hat man 
den richtigen Kelch erwischt, 
geht man zu Henry und gießt 
das Wasser auf seine Wunde. 

— Donovan ist Indy gefolgt und 
hat seinen Kopf verloren. Dr. 
Schneider nimmt daraufhin 
den Gral und überschreitet das 
Siegel. Sie stürzt in einen Ab- 
grund. Wenn man hinunter- 
sieht, erblickt man den Kelch, 
holt ihn mit der Peitsche und 
gibt ihn dem Ritler. 

— Nun bei<ommt Ihr den er- 
reichten Score gezeigt und 
seht, wie Henry, Indy und fwlar- 
cus wegreiten. 

New Zealand Story 

Tips, um die die ersten drei 
Endgegner zu besiegen, hat 
Sven Lahann aus Bieberge- 
münd auf Lager: 
Der Eiswal: 

Stellt Euch zunächst vor die 
Zacken auf der linken Seite, 
damit der Wal Euch ver- 
schluckt. Im Walbauch ständig 
ballern und den Tropfen aus- 
weichen. Das Ganze ein Weil- 
chen durchhalten und schon 
zerspringt der Waf in viele 
handliche Eiswürfel. 
Der steinerne Oktopus: 

Kein Problem, wenn man die 
Bombe als Waffe hat. Springt 
auf die oberste Plattform und 
schießt, was das Zeug hält. Auf 
die Fledermäuse achten, die 
aus der Nase des Oktopus 
kommen. Mit einer anderen 
Waffe als der Bombe ist es fast 
unmöglich, diesen harten 
Brocken zu besiegen. 

Am Ende des dritten Levels 
begegnet man dem fiesesten 
Endgegner, den Sven jemals 



gesehen hat. Immerden Rake- 
ten ausweichen und in den ge- 
öffneten Bauch schießen. Das 
Ist die einzige Möglichkeit, den 
Keri zu venvunden. hl 

Bombuzal 

Christian Klenke aus Biele- 
feld hat einen Tip zum Denk- 
spiel " Bombuzal" auf dem Ata- 
ri ST. Unter Zeitdruck läßt sich 
bekanntlich schlecht rätseln. 
Wenn man im Spiel die Leerta- 
ste drückt, schaltet die Darstel- 
lung auf die Vogelperspektive 
um. Hält man die Taste die gan- 
ze Zeit gedrückt, so bleibt der 
Zähler stehen. So kann man 
sichln Ruhean des Rätsels Lö- 
sung machen. al 




Christian Teichmann aus 
Göttingen hat sich mit den un- 
gebetenen Besuchern in "Po- 
pulous" genauer beschäftigt. 

Das "Sumpfmonster" . . . 
...das immer ein wenig über 
dem Boden schwebt, zieht ent- 
weder eine diagonale oder ei- 
ne gerade Linie Sumpf hinter 
sich her. Hat man es entdeckt, 
sollte man nachher den Sumpf 
ganz schnell loswerden. Alles, 
was sich dem Monster in den 
weg stellt, wird ausgelöscht. 
Drum sollte man die eigenen 
Siedlungen, die vor dem Mon- 
ster liegen, sofort evakuieren. 

Das "Felsen-Vieh" ... 
...ist so gefährlich wie das 
Sumpfmonsler, !<,ann aber 
trotzdem einigen Ärger berei- 
ten, indem es alte Siedlungen 
zerstört. Außerdem wird's 
schwierig, die Felsbrocken, die 
es in den Weg legt, loszuwer- 
den. Auch hier sollte man 
"dranbleiben" und die Sied- 
lungen, die vor dem Monster 
liegen, schnell evakuieren. 

Das "Baum-Ungeheuer" . . . 
. . .zaubert Gestrüpp und Bäu- 
me auf den Weg. Die Bäume 
stören nicht allzusehr, aber die 
Siedlungen sind gefährdet. 
Besser ist es, man klickt sie 
weg, bevor der Zauberer er- 
scheint. 

Gute Stralegietips zu die- 
sem tollen Spiel können wir im- 
mer noch gebrauchen. Bitte 
schreibt an: 

Markt 8. Technik Vedag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München al 



KoroSoft 



Jürgen \^eth 



AMIGA 



Aciion FishlBf, dl. Anlaitung 66,- 
Altereü Beasi, öt. Anlaitung 68,- 
Afchipelagos. di. Anlellurg 69.. 
Balance dI Power 1990 64.- 
Salllehav/hs 1942 59,- 
Seacli Volley, d(. Anleitung 69.- 
BlDDd Money 63.- 
Bloodwych. dl, Handbuch 69,- 
Bomber. dl. Handbucli a. A, 

Bultalo Bill's Flodeo, dl. Anltg 69,- 
Bundesliga ManaSBr, kpl. Oeulsch 55,- 
ChEimbf^rs bf Shaolin, dl. Anleilung 69.- 
Daily Double Hoise Rae. dt. AnNg. 55.- 
Dragon's Lalr 90,- 
Dungeoo Masler, kpl. dl.. 1 MB 72.50 
Ellle, dt. Handbuch 69.- 
EiTiDeror Ol IhB Winas, dt. Arltg. 64.- 
F leCbmbat PiIol,dt. Handbuch 57,50 
F 16 Falcon. dt Handbudl 79.- 
F 16 Falcoh-Mlssion-Disk, dl. Hdb. 55,50 
FllgblSim 11, kompl. deuläch 99,- 
Fuggar, hpl. deutsch 55,- 
Grand Pm Ciicuit 69,- 
Grand Monster Slam, dt. Anltg. 55,- 
Gunship, deutsches Handbuch 74,50, 
Hard Dnuin', dt, Anlsltung 49,- 
Hillslar 66,. 
Irbh Tracker, dt. Anleitung 59,- 
Kaiser, Comp. u. BrBltspiel, kpl, dt. 99,- 
Kick Oll, dt, Ableitung 49,- 
Kingdom ol Ergland 64,. 



Indiana Jones (Gralik Mi.) kpl, dt. 69,- 

Inleitace.dt Anleitung 69,- 

Kult, kpl. deutsch 55,. 

Lords 0. the Rlsino Sun, dl. Anllg, 7B.- 

Maniac Mansion, kpl. dt 69,- 

Olimperiurn, kpl. deutsch 53,- 

Paperboy, dl. Anlaitung 53,- 

PersonalNighlmare, dt. Anllg. 79,- 

PbpbtbbS, dt- Handbuch 65,- 
Populojs, Datadisk (The pr. Lands! 35,- 

Potverdrome, dt. Handbuch 65,- 

Rick Dängerous 66,- 

Hock'n Roll. dl. Aniaitunp 64,- 

RVF-Honda. dt. Handbuch 65,- 

Shddon' Ol Ihe Beasl 89,- 

Shtnobr. dL Anleiluno 55.- 

SIMCITV, deutsches Ha ndb. 51 2K 67,- 
Space Ace, dt. Handbucli 109,. 

SphericaF, dl. Anleltg, 55.- 

Siadlder Löwen, kpl deulsch 96,- 

Surrmer Edition, dl Anleitung 64.- 

Bodo IlgnerB Super Socccr. kpl. dl 69,- 

Super wondeiboy, dl. Anleitung 69,. 

Swords Dt TidViliQhl. dl. Anleitung 69.. 

Test Driva 2.0. The Dual 59,- 

Scenary D, I, dl.: Calll.iS.Cars je 33.- 

Walerloo, dl. Anleitung 71,. 

Wall SIreet Wizard, kpl deutsch 59.- 

Wall Street Editor, kpl. dBUISCh 39.- 

Zak MoKiacken, kpl deutsch 67.- 

Joyslick -ZOOMER- 89.- 



ATARI ST 



Altcred Beasl, dt. Anlaitung 
Archipelagos. dl. AniBltung 
Balance Ol Power 1980 

Bqi Man, dt. Anlaitung 55, 

Baltlehawks 1942 59, 

Seach Volley, dt, Anleitung 55, 

Bibbdwych, dl. Handbucii 69, 

Bomber, dl. Handbucii a. A. 

BullalD Bill's Rodeo. dl. Anllg. 55, 
Chambers ot Shaolin, dt. Anleitung 55, 

Conflict Europe, dt Anleitung 69, 

Dungeon Master, kpl. deulsch 69, 

Chaos Strikes Back, dt. Handbuch 69, 

Da/ Ol Itie Pharao, kpl, dt. 69, 

Elite, dt. Handbuch 69, 

FIGCDmhatPilol,dt.Handbuch 57,50 

F 16 Falcon. dl. Handbucfl 74.50 
F 16 Falcon-Mission-Dlsk, dl. Hdb. 55,50 

Ferrari Formula 1. dl. Anlellung 59,. 

FlighiSim. II, kompl dautscb 99.- 

G real Courts, dt Anleitung 59,- 

KickOlt, dt. Anleitung 49,. 

Hard Dnvir', dt. Anleitung 49,- 

Killslar 66,- 
Indiana Jones [Grark Adv.) kpl. dt. 69,. 

Kaiser. Comp, u, Braltspiel, dl. 119,- 

Kult, kpl. deutsch 55,- 

Maniac Mansion, kpf. dl. 69,- 

Millenium S.2. deutsche Anleitung 69,- 

MicropnjsB Soccer. dl. Handbuch 66,- 



New Zaaland Stroy, dt. Anleitung 55,. 

Öl Imperium, kpl. deutsch 53.- 

Paparboy, dt Anleitung 53,- 

Pirates. dl. Handbuch 65,. 

Police Ouest II 69,- 

Populous, dt- Handbuch 65,. 
Populous, Datadisk (The pr. Landsl 39,. 

RVF + Honda, dt, Handbuch 65.- 

SimCily. deutsches Handbuch 67,- 

Space Ace, dl. Handbuch 10B,- 

Space OuBSl III 79,- 

Spherical, dt. Anleilg. 56,- 

Slarcommand 75,- 

Slarglider II, dt. Handliuch 69,- 

STOS - The Game Creator 79,- 

STOS - Compiler 49,- 

STOS-Spriles 39,- 

STtDS - (ilaestro 62,- 

STOS - Maestro Plus 199,- 

Sluntcar Racer, dt. Anleitung 69,- 

Summer Edition, dl. Anfeilung 64,- 
Bodo ligners Super BOOOer, kf}l. dt. 55,- 

Super WonderOoy, dl, Anleitung 55,- 

Tank Altack. Comp. u. Brettspiel, dt. 69.- 

Walerloe, dt. Anleitung 69,. 

Wall Street Wizard, kpl. deutsch 55,- 

Wall Street Editor, kpt. deulsch 39.- 

XErJONII.Megablast.dl.Anlle. 69.- 

2ak McKracien, kpl. deutsch 69.- 

Joyslick "Konii NAVIGATOR" as.. 



IBM 



Archipelagos ' 
American Icehockey 
Balance ol Power 1990 
Bard sTaiell, dt. Anllg. 
Battlahaviks 1942' 
Caveman Ughlympics 
Chuck Yeager's 2.0, dt. Anleilg. ' 
Crsiy Cars II ' 
Cycles ■ 

Curse ol Ihe A!ur Bonds, dt. Anllg. 
Elite 

Em manuelle, kpl. dt. ' 
F IbSlrike Eagle Ii ■ 
FiaCombatPilDf 
F 19Slealth Fighter EGAiHercut. ' 
F 16 Falcon, AT u. norm. Vers, je ' 
Ferrari Fon-nula I, dt. Anlellung 
Fiendish Freddy 

Flighl Simulator Version 4.0/NEU ■ 
Alta lielerb- Scenery Disksie ■ 
First Over Germany 
Goidrush ■ 

Grand PriK Circuit, dt, Anllg. ■ 
Gunship, Helicopter Sim. ' 
Hard Drivln', dt. Anlellung 
Htiistar, dl. Anllg. ' 
Heroes Ouest " 

Indiana Jones (Gral. Adv.) kpl. dt. 
Pool Ol Radiance ' 
Kings ol the Beach ' 
Kings Ouest IV ' 
Kult, dl- Anleitung ' 



75,- LastNinIflII 69,- 

64,- Leisure suit Larry... " 55,- 

64,- Leisure suit Larry... II ' 79,- 

64,- Leisure EUit Larry III ■ 113,- 

59,- Lila and Death (ChirurglepiHr,) 67,- 

69,- Lizenz zum Tölen, dl, Anielt. 67,- 

77,- Lombard RAC Ralley, dt. Version ■ 69,- 

61,- Ml Tank PlalQon. dl. Handbuch " 88,- 

69,- Manhunler "San Francisco" " 79,- 

"75,- Maniac Mansion ■ 69,- 

69.- MurderClub 72,50 

53.- Neuromancer, dt. Anleitung ' 69,- 

89,- Ökoiopoiy, kpl. deutsch ■ 149,- 

67,- Ölimpacium, dt. Anleilur>g ' 53,- 

109,- Ooze, neue Version, kpl. deulsch " 66,- 

95,90 Personal Nightmare, dl. Handbuch B5,- 

69,. Pirales ' 69,- 

86,- Police Ouest 2 " 69,- 

144,- OuostlortboTlmebird. dL ■ 71,- 

49,. SimCily, dt. Handbuch " 69,- 

75,- Space Ouest III ■ 79.- 

84,. Star Trek, AT/EGA 72,50 

67,- Test Drwe 2.0. The Ouel " 85,- 

109,- Scenery D. (, dt.: Catil /S.Cars ie 39,- 

61,. ThBir linest Hour (BaltiB ol Bnt.) a. A, 

69,50 WalerloQ. dl. Anleitung ■ 72.50 

113,- Wall Street Wizard, kpl, deutsch ■ 65,- 

■ 75,- Wall Street Editor, kpL deutsch" 39,- 

64,- Zak Mc Kracken, kpl. deutsch ■ 69,- 

72,50 Super Joystick; -plywheal 4000" 189,- 

95,- (Man- ahnt, Sleueiknüppel) 

55,- ' auch aul 3,5"-Di5ketlen 



spieleliste kostenlos [bitte um at^gabe des compltertyps). 
vorkasse i,~ ■ ups-expbess nachnahme 3,- ■ post-nachnahme 7,- 
- Ausland nur vorkasse -i- io.- 



Rufen Sie uns an: ^ 021 03-42088 

ODER SCHREIBEN SIE UNS: 

POSTFACH 404 • 4010 HILDEN 

Kein Loder irBrkaul, nur Versand. 
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Die Antwort zu 
Maniac Mansion 

Martin Haffner aus Mer- 
zing/Saar war einer von vielen, 
die Michael Knezevic bei "Ma- 
niac Mansion" helfen konnten. 
Vielen Dank für Eure zahlrei- 
chen Einsendungen. 
— Wie öffnet man das Paket? 

Das Paket muß man gar nicht 
offnen. Wenn es ankommt, 
sollte man sich die Brietmar- 
ken holen, dann mit dem Paket 
ins Haus gehen und es dem 
Sohn geben. Daraufhin wird 
man von ihm in sein Zimmer 
gebeten, und er informiert ei- 
nen über seine Pläne. Die 
Briefmarken kann man weiter 
verwerten. Man erhitzt den 
Brief aus dem Tresor zusam- 
men mit einem Wasserglas in 
der Mikrowelle, öffnet ihn dann 
und klebt hinterher die Brief- 
marke wieder drauf. Jetzt sieht 
man sich die Fernsehsendung 
an, steckt in den Umschlag 
entweder das mit Schreibma- 
schine überarbeitete Manu- 
skript {geht nur mit Wendy) 
oder das Demo-Tape (geht nur 
mit Sid oder Razor). Jetzt legt 
man den Umschlag wieder in 
den Briefkasten und stellt die 
Fahne hoch: Nach einiger Zeit 
kommt tatsächlich ein Briefträ- 
ger und holt das Päckchen ab. 
Der Inhalt des Umschlags wird 
dann im Fernsehen vorgestellt. 
Wenn man nach einiger Zeit 
nochmals den Briefkasten kon- 
trolliert, findet man entweder 
einen Scheck (mit dem man 
das grüne Tentakel besticht) 
oder einen Plattenvertrag (den 
man dem violetten Tentakel 
gibt). 



— Wie kann man die Messer 
aus der Küche nehmen? Wo 
braucht man sie? 

Die Messer werden zur Lö- 
sung des Spieles nicht benö- 
tigt. — Wo sind die unent- 
wickelten Fotos? 

Wenn der Briefträger da war, 
kleben die Fotos rechts vom 
Eingang als gelbes Viereck an 
der Veranda. Die Entwickler- 
flüssigkeit, die man dann 
braucht, bekommt man. indem 
man das Glas in der Speise- 
kammer runlenftfirft und dann 
die Pfütze im Kanal mit dem 
Schwamm aus dem Bad auf- 
saugt. 

— Wie kann man die "Cement 
Slab" öffnen? 

Von oben geht das nicht. 
Man muß im Meteorraum hin- 
ter dem Labor einfach durch 
die Türe rechts gehen, dann 
geht die Slab von alleine auf. 

— Was nützt das Radio, das 
man im Pool findet? 

Aus dem Radio kann man 
die Batterien holen und sie in 
die Taschenlampe einsetzen. 
Ansonsten keine Funktion. 

— Wozu ist der "Card Key" da? 
Mit ihm öffnet man die Türe 

im Labor zum Meteorraum, in- 
dem man ihn einfach in den 
Schlitz steckt. 

— Wie repariert man die defek- 
te Leitung? 

Zuerst dreht man im Reak- 
torraum die Sicherung raus. 
Dann kann man mU den 
"tools" aus dem Kofferraum 
die Leitungen reparieren. Da- 
zu muß allerdings die Taschen- 
lampe brennen (wenn die Bat- 
terien nicht mehr ausreichen, 
sollte man es mit denen aus 
dem Radio versuchen). Der 



Strom muß nach drei Minuten 
wieder eingestellt werden, 
sonst fliegt das Haus in die 
LuftI Wenn man die Leitung re- 
pariert hat, haben die Video- 
spiele in der Spielfialle wieder 
Strom. Die, Enemy, die... 
— Wie öffnet man den Medizin- 
schrank? 

Ein hartnäckiges Gerücht 
besagt: Diesen Schrank öffnet 
man wahrscheinlich mit dem 
"hot key". Siehe letzte Frage! 

— Wie kann man die Zahlen- 
kombination am Safe vergrö- 
ßern? 

Den Safe bekommt man so 
auf: Zuerst das Bild öffnen. 
Dann der fleischfressenden 
Pflanze im Kaminzimmer 
nacheinander radioaktives 
Wasser (aus dem Pool), Braten 
und Cola geben — wohl be- 
komm's. Jetzt kann man an ihr 
nach oben in den Teleskop- 
raum klettern. Dort dreht Ihr 
das Fernrohr zweimal nach 
links, indem Ihr jedesmal eine 
Münze werft, und schaut dann 
ins Okular. Hat man alles rich- 
tig gemacht, sieht man die 
Zahl, die man eingeben muB, 
um den Safe zu öffnen. 

— Wie öffnet man die Banda- 
gen des Toten Ted? 

Martin meint, das wäre nicht 
möglich. Wenn man allerdings 
die Dusche andreht, rutscht 
die Leiche zur Seite, und man 
sieht Ednas Telefonnummer an 
der Wand. 

— Was hat es mit der Holzkiste 
im Zeichenraum auf sich? 

Die Kiste hat keine besonde- 
re Funktion. 

— Was bedeutet die Zeich- 
nung im Zeichenraum? 

Das "Kunstwerk" ist nur zur 
Verzierung gedacht und hat 
keine Bedeutung im Spiel. 

— Wo ist das Benzin für die 
Kettensäge? 

Darüber wurden schon die 
wildesten Vermutungen ange- 
stellt. Tatsache ist; Es gibt kei- 
nes. Beim Nachfolger "Zak 
McKracken" steht im Welt- 
raumhote! auf dem Mars ein 
Benzinkanister mit der Auf- 
schrift "Nur für Kettensägen". 
Wenn man den Kanister neh- 
men will, erscheint "Du 
braucht es nicht. Das Benzin 
ist für ein anderes Spiel". 

Ein Gerücht hält sich aller- 
dings hartnäckig: Im Reaktor- 
raum oder im Kanal soll es ein 
Rohr mit einem Loch geben. 
Dieses Loch öffnet man {es ist 
allerdings schleierhaft, wie 
man ein Nichts öffnen kann ...) 
und findet dahinter den "hot 
key". Es ist möglich, daß man 
vom Programm als "Zusatzge- 
schenk" etwas Wasser be- 
kommt; die Spielfigur er- 
schrickt, wenn es nicht gerade 



Jeff ist, der vor dem Rohr steht. 
Mit dem Schlüssel sperrt man 
den Medizinschrank auf und 
holt den Schlauch heraus. 
Jetzt verbindet man Schlauch, 
Motorsäge und den Tank des 
Raketenautos, dann hat die 
Säge endlich Benzin. Mit ihr 
kann man die Bretter vom Lei- 
tungsraum absägen und kann 
damit die Wendeltreppe in der 
Bibliothek reparieren. 

Das ist allerdings ein Ge- 
rücht; wir glauben nicht daran. 
Wenn jemand allerdings einen 
handfesten Beweis haben soll- 
te: bitte an die POWER-PLAY- 
Redaklion. Danke! 



Bundesliga 

Manager 

(Amiga) 

Thomas Führer aus Oberts- 
hausen im schönen Hessen 
schreibt: Der Tip in POWER 
PLAYei89 zu "Bundesliga Ma- 
nager" ist super — es geht 
aber noch besser: 

Prinzipiell sollte man meh- 
rere Teams managen, eine 
"Hauptmannschaft" und "Fi- 
lial-Teams". Um mit einem 
Schlag ein volles Konto zu be- 
kommen, gibt man einer "Pi- 
li al- Mannschaft" einen Kredit 
in Höhe von 1 Mark, stellt aber 
dreisterweise die Zinsen auf 9 
Millionen pro Spieltag ein. Eu- 
re Hauptmannschaft bekommt 
jetzt 9 Millionen Mark pro 
Spieltag überwiesen. Um die 
Schulden (keine Bankschul- 
den) einer Mannschaft zu til- 
gen, Iä6t man sie einfach ein- 
mal in die vierte Liga abstei- 
gen. 

Wenn man im Geld 
schwimmt, empfehle ich gele- 
gentlich ein Trainingslager 
(selbstverständlich nur das 
teuerste, Geld spielt schließ- 
lich keine Rolle mehr). Dies 
stärkt die Mannschaft (mehr 
Stärkepunkte) und wirkt be- 
sonders vor Europacup-Spie- 
len wahre Wunder, 

Bei einem dicken Bankkonto 
verliert man am Saisonende 
mit Sicherheit einige Stärke- 
punkte. Um das zu vermeiden, 
wird das Guthaben kurz vor 
Saisonschluß per Kredit auf 
das Konto einer Filialmann- 
schaft ausgelagert — in die- 
sem Fall natürlich zinsfrei. Die- 
ser Verein darf aber nicht in die 
vierte Liga absteigen, sonst ist 
das schöne Guthaben futsch. 
Und das wäre doch zu scha- 
de... hl 
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Flashpoint Elektronik u. 
Spiele Vertriebs GmbH 
Im Gietenaciter 4 
5400 Kobienz 
Tel. 26 06/ 331 und 323 K 



M 
P 
O 
R 
T 
E 



Highligts aus den Fernsehwerbungen 



(Nintendo') 



C Nintendo' ) 




Life Force 
99,94 




Metal Gear 89,94 

Cobra Triangle 99,94 



Track & Field II 

99,94 



Double Dribble 89,94 

Anticipation 89,94 



N 
E 
U 
H 
E 
I 

T 
E 
N 




Mr. Hell 

Power Trift 



BloodyWolf 
1 1 4,94 




.114,94 
.114,94 



Monster Lair 129,94 

Side Arms Special 129,94 



MFantasm Soldier 
1 29,94 




iil/^16-Bit 



Wonder Boy 
79,94 




Casino Games ... 79,94 
Spell Castle 89,94 



Golden Axe 129,94 

Forgotten World 129,94 



Unbedingt empfehlenswert: 

Pflegeset 49,94 

lieferbar für Nintendo/Sega/Atarl und PC-Englne 



1/90 



Großer 
( Nintendo') 

Top Gun HIghscore Wettbewerb 

Info- Unterlagen gegen 1,- DM 
in Briefmarken 



1. Preis: Videokamera 
sowie 

weitere attraktive Preise 



Gutschein PP 

für den neuen, kostenlosen Spezialkatalog von FLASHPOINT 
Sofort ausschneiden + einsenden ! 

Name 

Vorname 

Ort 

Straße 



mmmTiPSi 




POKE-Ecke 



Armalyte (C 64) 

Ballerzeil mit "Armalyte" — 
Hauke Wegner aus Albersdorf 
hat die POKEs, die Eurem 
Schiff zur Unsterblichkeit ver- 
helfen. 

Wenn das Programm gela- 
den ist, löst man im Menü ei- 
nen Reset aus. Dann folgen die 
POKEs 

POKE 18216, 173 

POKE 18350, 173 

POKE 20987, 208 

POKE 20988, 234 

Startet das Programm mit SYS 

2066. al 



Hellfire (ST) 

Rouven Boss aus Mann- 
heim/Rheinau weiß, wie man 
bei "Hellfire" für den Atari ST 
in das "Cheat Menü" kommt: 
Drückt, während das Pro- 
gramm lädt, die Taste "Help". 
Es erscheint ein Menü, in dem 
man u. a. auch unendlich viele 
Leben einstellen kann. Mit der 
Taste "X" kommt man im Spiel 
einen Level weiter. al 

Leisure Suit Larry II 
(MS-DOS) 

"In dem zweiten Teil der 
Larry-Saga gibt es einen klei- 
nen Programmfehler, mit dem 
man bis zu 800 Punkte ma- 
chen kann. Im Flugzeug zieht 
man den Fallschirm so lange 
an und aus, bis die Stewardeß 
die Landung ankündigt. Der 
Bug: Bei jedem Mai gibt's vier 
Punkte", schreibt Ingo Schöl- 
ten aus Hamm. al 




Thunderbirds (C 64) 

Wieder meldet sich Jorg Wu- 
konig aus Graz zu Wort. Dies- 
mal hat er die Codes zu "Thun- 
derbirds" auf dem C 64 her- 
ausgefunden. 

Mission 1: Mine Menace (kein 
Paßwort notwendig) 
Mission 2: Sub Crash {Paßwort 
"Recovery") 

Mission 3: Bank Job {Paßwort 
"Aloysius") 

Mission 4; Countdown lo Terror 
(Paßwort "Anderson") al 

New Zealand Story 
(C64) 

Unser Leser Sebastian hat 
den Cheat-Modus für die C 64- 
Version herausbekommen. 
Leider hat er seine genaue 
Adresse auf dem Brief nicht an- 
gegeben; wir bitten ihn daher, 
uns nochmal kurz zu schrei- 
ben, damit er sein Honorar be- 
kommt. 

Im Titelbild die Tasten 
"SHIFT" E, D, C, T, Y, G, H,N 
und die Leertaste solange 
gleichzeitig drücken, bis der 
Biidrand grau wird. Schwupp, 
schon habt Ihr unendlich viele 
Leben. Im Spiel kann man jetzt 
durch Druck auf die Taste mit 
dem Linkspfeil je einen Level 
überspringen. hl 

Kick Off (C 64) 

Wie man bei "Kick Off" auf 
dem C 64 den Computergeg- 
nerzurVerzweiflung treibt, ver- 
rät Euch Michael Cartini aus 
Nürnberg: Beim Abschlag des 
Gästetonwarts braucht man nur 
einen Spieler ungefähr 5 mm 
vor dem gegnerischen Torhü- 
ter postieren. So kann man 
dem Torwart den Ball abneh- 
men und aufs Tor marschieren, 
bevor ein Gegenspieler auf- 
taucht, hl 

New Zealand Story 
(Amiga) 

Sascha Stickan aus Dort- 
mund ist der Retter aller ver- 
zweifelten Kiwis dieser Welt. Er 
hat den Cheat-Modus für die 
Amiga-Version von "New Zea- 
land Story" entdeckt, mit dem 
man unendlich viele Leben 
erhält. Ihr müßt einfach im Ti- 
telbild (wenn "Press fire to 
Start" zu lesen ist) das schöne 
Wort "motherfuckenkiwiba- 
stard" tippen. Wenn dies ge- 
schehen ist, ertönt eine kleine 
Melodie, die die Aktivierung 
des Cheat-Modus bestätigt. 
Von jelzt an könnt Ihr Kiwis ver- 
braten, soviel Ihr wollt. hl 



Leonardo (C 64) 

Bernhard Lacroix aus Ober- 
ursel kennt die Codes zu "Leo- 
nardo" auf dem C 64. 
Level 10: Moonwalk 
Level 20: Foolball 
Level 30: Blitter 

Folgende Codes sollte man 
in einer ruhigen Minute aus- 
probieren (auch wenn manche 
Paf3wörter nicht gerade ge- 
pflegtes Englisch sind...) 
Help 
Movers 
Thrust 
Zoff 
Cheat 
SF 

Ragman 

Joker 

Elite 

Starbyle 

Conan 

Asshole 

Shit 

Fuck 

al 

Vindex (Amiga) 

Gregor Mechtersheimer aus 
Niederpöcking schreibt Euch 
zu "Vindex": "Im Auswahlme- 
nü die Maus in den Joystick- 
Port umstecken und einmal die 
rechte Maustaste drücken. 
Dann eine Nummerntaste 1 bis 
8 drücken, um die Levelnum- 
mer zu bestimmen. Danach 
die linke Maustaste, um das 
Spiel zu starten. Jetzt stöpselt 
Ihr wieder den Joystick in Port 
zwei. So kann man endlich ein- 
mal die höheren Leveis bewun- 
dern." al 

Sllkworm (C 64) 

Christian Ackermann in St. 
Ingbert-Hassel hat sich erfolg- 
reich durch "Silkworm" auf 
dem C 64 gePOKEt. Löst einen 
Reset aus, gebt POKE 4527,165 
ein und startet das Spiel wieder 
mit SYS 2080. hl 

Rick Dangerous 
(Amiga) 

Jens Osumek aus Calberlah 
hat den Continue-Modus zu 
"Rick Dangerous" gefunden. 
Wenn Ihr in die "Hall of Fame" 
das Wort "POOKY" eingebt, 
müßt Ihr nicht mehr die Leveis 
durchspielen, die Ihr schon 
hinter Euch habt. al 

Mr. Heli (C 64) 

Brego aus Burgdorf weiß, mit 
welchen Codewörtern man bei 
der C 64-Version von Mr. Heli 
in die höheren Leveis kommt: 
"CAA FDH CAA UJJ JJJ DCK 
CY" (für Level 2) und "DAA 



HEA DAA UJJ JJJ DCK GZ" 
(für Level 3). Die Leerzeichen 
gebt Ihr nicht mit ein; sie sind, 
nur zu Eurer Hilfe da. hl 

Dejä Vu II 

Als alter Mindscape-Fan 
konnte es Uli Braun aus Berge- 
heim natürlich kaum aushal- 
ten, bis er das neue "Wer-bin- 
ich"-Adventure "D6jä Vu II — 
Lost in Las Vegas" in der Hand 
hielt. Inzwischen hat er das 
Spiel gelöst und uns seine Tips 
geschickt. 

— Im Kasino zeigt man Rudi 
Kowalski den Zeitungsaus- 
schnitt, den man bei sich hat. 

— Im Bahnhof von Chicago 
sollte man sich eine Zeitung 
jtaufen. 

— Zuhause angekommen, 
nimmt man alles mit. Dann 
zeigt man Gabby den Aus- 
schnitt, in dem Joe's Bar er- 
wähnt wird. 

— In der Bar geht man in den 
Keller und öffnet den Geheim- 
gang hinter dem Weinregal. 
Dazu benutzt man die Flasche 
im Regal. 

— Hinter dem Geheimgang 
befindet sich das alte Kasino. 
Mit dem Schlüssel öffnet man 
den einarmigen Banditen. 

— Gabby die Scheckkarte zei- 
gen, in Sugars Wohnung die 
Polizei uniform mitnehmen und 
den Staubsauger mit dem 
Messer öffnen. 

— Im Bahnhof von Las Vegas 
legt man in der Gepäckaufbe- 
wahrung den Zettel aus dem 
Leichenschauhaus vor 

-- Im dritten Stockwerk des 
Hotels sollte man sich in die 
Wäschebox legen. 

— In der Wäscherei kann man 
die Handfesseln an der Kiste 
öffnen. Danach legt man sich 
wieder in die Box. Bevor man 
sich wieder versteckt, läuft 
man nach oben und öffnet die 
Vordertüre. 

— Im Büro nimmt man alles 
aus dem Schreibtisch mit. Den 
Magnetkopf nicht vergessen. 

— Das Tor der Wäscherei mit 
dem Schlüssel öffnen. 

— Im Lift des Hotels den Ma- 
gnetkopf anbringen. 

— In Ventinis Raum den Dart- 
pfeil aus dem Briefbeschwerer 
nehmen. In der Wäscherei 
wendet man den Pfeil an. 

— Im Geheimraum sollte man 
eine Zigarrenbinde von Stogie 
zurücklassen. 

— In Malones Büro im fünften 
Stock des Hotels läßt man Su- 
gars Brief, Bondwells Brief und 
Siegels Tagebuch zurück. 

— Nun verläßt man die Stadt 
und geht in die Wüste. Dort 
wartet man eine Weile, geht zu- 
rück und hat gewonnen. al 
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Videospiel-Tips 



Phantasy Star, Teil 4 
(Sega) 

Lange ist's her, als wir in PO- 
WER PLAY 6/89 die Lösungs- 
reihe von Phantasy Star mit 
dem Satz beschlossen: "Jetzt 
geht's mit dem Raumschiff zu- 
rück zum Planeten Palma, wo 
wir uns in der nächsten Ausga- 
be auf die Suche nach dem Ho- 
vercraft machen werden." Jetzt 
geht's weiter: 

Das Hovercraft 

Erinnern Sie sich noch an 
die Bemerkung eines Bewoh- 
ners der Stadt Casba auf Mota- 
via (die Stadt, die durch einen 
kleinen Teich abgeschirmt ist, 
und in die man nur unterirdisch 
gelangt)? Auf die Frage muß 
man mit "YES" antworten. Die 
Bemerkung ist sehr wichtig, 
sonst können Sie sich nach 
dem Hovercraft tot suchen. 
Falls Sie in Casba nicht alles 
abgeklappert haben, müssen 
Sie noch mal zurück. AuBer- 
dem müssen Sie vorher den 
"IcB-Digger" verkaufen. Wenn 
Sie die Information haben, 
geht's zu der kleinen Stadt 
hinter den Lava-Feldern. Auch 
dort waren wir schon mal, 
denn da haben wir unter ei- 
nem Schrotthaufen den Robo- 
ter Habsby freigeschmolzen, 
Klappern Sie hier einfach die 
Hütten ab, und geben Sie über- 
all "Search" ein. Siehe da, in 
einer Hütte liegt das Hover- 
craft. 

Gas Sfiield 

Den wollen wir natürlich so 
schnell wie möglich ausprobie- 
ren. Dazu haben wir auch 
gleich Gelegenheit, denn auf 
Palma gibt es eine Stadt, die in 
der Karte aus POWER PLAY 
4/89 nicht eingezeichnet ist. 
Doch auch darauf haben Sie 
schon Hinweise erhalten. Ge- 
hen Sie zum östlichen Dun- 
geon. Setzen Sie hier das Ho- 
vercraft ein, indem Sie am 
Strand wie beim "Landrover" 
einfach "USE" wählen. Jetzt 
geht's ab nach Süden auf die 
Insel "Drasgow". Hier holt man 
sich bei den Bewohnern erst 
mal wieder nach alter Manier 
lauter Infos und kauft im Dun- 
geon den langersehnten "Gas 
Shield". Im Osten gibt's auch 
noch eine einsame Insel, auf 
der man einen neuen Gegen- 



stand für Alis erhälL Allerdings 
muß man dafür erst mal den ro- 
ten Drachen bezwingen. 
Mirror Shield 

Wenn das alles erledigt ist, 
geht's zurück aufs Festland 
und dann nach Gothic, um mit 
dem Raumschiff wieder nach 
Motavia zu fliegen. Wenn Sie 
aus der Stadt mit der Giftgas- 
wolke rausgekommen sind, in- 
dem Sie einfach einen alten 
Spielstand luden, sollten Sie 
hier noch mal hin. Hier gibt's 
nämlich einen Hinweis auf ein 
sagenumwobenes Schild, das 
sich auf einer Insel befindet. 
Die Insel liegt im See, und dort- 
hin kommt man wiederum mit 
dem Hovercraft. Hier einfach 
herumgehen und immer wie- 
der "Search" anwählen. Ir- 
gend wann findet man das 
Schild, das man sofort Odin 
geben sollte. 
Medusas Tower 

Jetzt geht's in den Turm der 
fifledusa, für die man das 
Schild gut gebrauchen kann. 
Der Turm hat sieben Stockwer- 
ke und ein Erdgeschoß. Allein 
aus diesem Grund sollte man 
möglichst viele Burger dabei 
haben. Der Kellerist uninteres- 
sant, man sollte hier aber al- 
lein wegen der zu erlangenden 
Experience Points mal rein- 
schnuppern. Medusa sitzt 
schließlich in der 6. Etage. 
Wenn man sie besiegt, erhält 
man von ihr eine mystische 
Axt, die man ebenfalls Odin ge- 
ben sollte. 

Unsere Helden sollten bis 
hierhin folgende Ausrüstung 
tragen; 

Außerdem sollten die Hel- 
den folgende weiteren Gegen- 
stände bei sich tragen: 



Transer 
Dungeon Key 
Burger 

(lieber zuviel als zuwenig) 

Crystal 

Magic Lamp 

Flute 

Prism 

Nuts 



Wer etwas noch nicht be- 
sitzt, zurück und suchen. Im 
nächsten Heft machen wir uns 
nämlich auf den Weg, Lassic 
zu finden. Einige Überra- 
schungen kommen da noch 
auf uns zu, und denen wollen 
wir nicht unvorbereitet gegen- 
übertreten, ht 



Alis 


Myau 


Odin 


Noah 


Lac. Sword 


Gloves 


Lac. Axe 


Wand 


Lac. Armor 


Thick Für 


Lac. Armor 


Fraid Mantle 


Mirror Shield 


Silver Fang 


Mirror Shield 





DER ETWAS 

ANDERE 

VERSAND! 

24-Stunden-Service! 

Wif gatanlieten, dal) jede Bestellung spätestens 24 Stunden nach 
Eingang unser Haus verläßt, sofern lieferbar. Auf alle gekauften Artikel 
erhalten Sie natürlicti volle Garantie. Wir fütiren jede verfügbare Hard- 
und Software lür ST, PC und Amiga sowie alle Bücher. Hier ein kleiner 
Auszug aus unserem reichhaltigen Programm: 



SPIELESOFTWARE 


ST 


K AMIGA 


Arrican Itaidera-üäKar 


60.- 


J6,- 


J5,- 


Aflaibutrier 


as.- 




80.- 




eo.. 


eo.. 


GG,- 


Balanco df Power 


-71- 


75,- 


76,- 


Balmn-iri - Tie ^Aovle 


60.- 




BG.- 


Bio Chaf ango 


76.- 


- 


75,- 




SO.- 




00.- 




eo,. 


- 


90,. 


BdIo WeikElall 


65.- 


- 


- 


BuH^ro ßrlF$ Flol^a 


BO,- 


ao.- 


SO.- 


ConNict. Eujops 


ao.- 




BO,- 


üaley TfionipflQiL 


■'5. 


65.- 


55.- 


Da« Rslch Anno 


ss.- 


- 


- 


DscliungDiliucli 


GO,- 


60.- 


- 


Dur>gB&Ti MiiSter 


7S.- 


- 


SD,- 


Ell[D 


65,. 


BO.- 


90,. 


EyB 


EO,- 


- 


35.- 


F-16 Polcon 


BO.- 


US,. 


95,. 


F. 16 Millen Däh 1 


65, 


- 


65.- 


Fish 


W.- 


BO,- 


SO,- 


Flighl Sunulalor II dautEch 


95,. 


145,- 


95,. 


\Mg Sceneiy Dite dazu 


'5,- 


45.- 


■IS.- 


f OFT. 


60.. 


- 


95.- 


FuQoer 


60.- 




SO.- 


Giand Mon^lctslam 


65.- 


55.. 


55.. 




75,- 


75,- 


BO,- 


Jel 


95,- 


95.- 


95.- 


Kais» 


IM.- 






KickDfl 


'5,- 




45,- 


Kuli 


80,- 


80.- 


75.- 


LeadtrbDsrd BIrdie 


70.- 




SD,- 


LeoBnd oF Di^l 


BO,- 


30,- 


60,- 


LeisiiKf Sult Lsny 


60,- 


60.- 


60,- 


LffiEuiD Suit L^ury II 


S5,- 


85,- 




Licence lo rti[l 


60.- 


60.- 


60.- 


Liviilu.'d RAC nalJye 


SO.- 


50.- 


60.. 


Manhunler 2 - Sun Frarosco 95,- 




95,- 


Millgniurn 2.? 


80.- 


80.- 


80.- 


Uinigcll 


55.- 




■15,- 


Öholopalv 




165,- 




Öl lrrkr>ünuni 


6S.. 


6S.- 


ss,. 


OporaEion Pteplune 


65,- 


75.- 




Pacmania 


eo.- 




OS.. 


Popor Boy 


GG,- 


BO,. 


GG.- 


PasüiTlg Slot 


60.- 




60.- 


Piral« 


60.- 


75.. 




Papukius 


7S.- 




76,- 


PdDurmi$ ScsnQfy Oish 1 


3S.- 




35.. 


Psion Ches^ 


G6,. 


65.- 




FIFCIi DangarouE 


7E.- 


75.- 




HVF HomJa 


BO.- 




76.- 


Ekmil 


60,- 






Space Oueä III 


B5.. 


35.- 


BO.. 


Slargllderll 


E5, 




65,- 


Slar W.ira Triloey 


eo.- 




80.- 


Gar Hacef 


B5,- 






Tochnocop 


60,- 


65,- 


60,- 


TeUiS (im TRIflO Pack) 


BO.- 




80,- 


Tim >- BLrtjppi ajE doin Mond 


60,- 




60,- 


Tina ScaiwBi 


55,- 




80,- 


Timos oE Lora 


B5,. 


so.. 




Ullinia IV 


ao,- 


95.- 


80,- 


VecUfbal 


45,- 


as,- 




Viius 


55,- 


SD,- 


60,- 


voiisyLuii SrmutBlor 


60,- 


55,- 


55- 


Wallarroal Wi?ard 


55,- 


75.- 


65.- 


WaltoEruelWiioiiJ EOilor 


■15,- 


■15,- 


■15,- 


WalsiloD 


ao.- 


80.. 


80.- 


XEWON II Mssabllisl 


ao,- 




60.- 




'5.- 


75.- 


75.- 



ANWENDERSOFTWSHE: 



Alan ST 



ADIMENS23 195,- 

Madin ^ac lnIDEh EnFtartcsr 595,- 

Anli ViniA Kit 85,- 

flia&esqLi& 275,- 

BankvarGlar 275,- 

■ BS-nBll S90,- 

STX.Uana90r3.02 flOO,- 

CAD SO CytHf SudiLl 175,- 

CADSDCyKiConlrol 90,- 

Convan 95,- 

CopySrflrO.O 160,- 

Oatamal 90,- 

Disfa Royal 65,- 

Easr C>ia*-Stjporchijjgar 175.- 
Ecsunwu 
FlbuUflfJ 
GFA- Drall Bii! 
SvacrrinbibiioirLaliort dazu 
hr&adliaa Sicrriurn Utility 
IPA ODQDnis III 

Ll*fll5|IX 

LDW.Pom?rcalc 
HonoSTarplua 
Noo DSSk 
□mikfon Compilor 
Revolver 
ST Pascal Pius 
Specire 1?8 
SpecEruai 512 
Stsu« Tai '88 
Tempus 3.0 
TlmflWQrk,il PüWisher 
Turbo C 
Tun» ST 
Isl PropQEtlDoal 
hl Adreis 

ANWENDERSOFTWARE: 

Btckorbasu 
□AVIÜ üaluntMink 
CFA-Da^ pluE 
GFA-D*art pSuB 

STfln-HANAQEn Ber>Llleiotn;iliattie 
STAR.PLANER 2.0 
STAR-WRITER 3.02 
Tlmaujorka Publiahar 
Turbo C 
Tuiba Pascal 
ZUDEKÖm 

Stdutjatilulihaubea KunsiIHe' 161- 
ATARI SM 12a 

ATARI 1040 oder Megata^lalur 
14' Uonllor 
AT.TasIQlur 

Mega 5T Set Monilor ^ Ta&lEttur 
ar^dare ^^amrora ^ Druckor 
Media Qo< 3,5~ 
PCSpeM 

Hnrifly Scanner pnxl. Tenraik 
SPAT FlaOibettsMnner PC - ST 
NEC P 6 plu5 Diuckei 
5,25- NO NAME UD2D 
3,5- NO NAUEUFEOD 
3,5- BOEDER MF20D 29.. 

PUBUC DOMAIN: 

Wir naöen üDar ?DDO Piograpima auf tow 300 
Di&kellon. NurnericrunQ w^d in ST Ccjnpuler t 
eigpna. AuHäFtleai rühieii wir ütrei lOOQO Pio- 
gramms aur 2Q0G DiEkellon auf MS.DOB. 
JEDEDISKETTE nurS.-DM 



Kostenlose Kataloge für PD, Bücher, Hardware und Software bille 
getrennt unter Angabe Ihres Computertyps anfordern. Lieferung per NN 
zzgl. 7,- DM Versand kosten- Bei Vorauskasse zzgl. 3,- DM, ab 100,- DM 
Beslellwert Versand kosten frei- Auslandsversanü grundsätzlich zzgl. 
15,- DM Versa ndk Osten. Besieden Sie bille sehriitiich oder leieionisoh. 



^395.- 
340.- 

jE> 145.- 
95.- 
165.- 
390,- 
245.- 



175.- 
125,- 
!40.- 
Bb495,- 
140,- 
90,- 
120.- 
230,- 
aD225,- 
75,- 
115,- 
95,- 
IBfll-PC 
95,- 
495,- 
145,- 
275,- 
95,- 
395,- 
295,- 
400,- 
390,- 
390.- 



25.- 

|a 19,- 

28,- 
S5.- 
60.- 
anf Afifraga 
40.- 
595,- 
450.- 
985.- 
1295,- 
5,50 
14,50 



COMPUTER-VERSAND 



chlichting 

Jer etwas andere Versand*!. 



ATARI- Fach markt - MS-D OS-Fachmarkt ■ NEC-Fachhandel 

Rund um die Uhr: s 030/7862550 

Postanschrift: KatzbachstraUe 8 ■ D-1000 Berlin 61 
Ladengeschäft: Katzbachslrafle 6+8 ■ D-IODO Berlin 61 
Fax: 030/ 786 19 04 - Händleranfragcn erwünscht 



iPOWEmiPSi 



R. Schuster Computer 

Computer-Hard- und Software 



sounD Ol 




Spiele für Amiga, Atari ST, PC SYa 



Poo] 

Q3B AlEiLchSübinanTiQ 

A. D.P. 

ActioriFio^iior 

Aiiicün naxäaialDMai 89' 

Aiai-ibi^nLndOai S«cei' 

ApinrhoSCnfeD 

Aichlpelagos 

Baal' 

BdEtutcsaf Ponui 199[]' 

PnrGjiiiiDH' 

Böifl'aTflleJ- 

B, iTd'3Talo2 
IldLiTLün ThcMovlu 
ElaTEli! Ot Ndpalcnn ' 
DüIÜGha wkH ] 942 ' 
BDttlotDCtl' 

BoyondTho Black NdLd' 

BüliarüSim. DT. 

Bismoich 

Blodd Mouay 

Bloodwych' 

BuCralo Bills W.W, 

Bodflc Caijiofi' 

CnliltMiilD □□meff' 
CapUlnBlowl^ 
CbrnDE Cominnnd ' 

ChEiHolaommlh 

Ctiitch YoaaoEb Adv. 
m T 2.0- 

ComipElon 

Corvotw 

Ciüzy Cdes' 

CcoEy CaraZ' 

CuEBeoICll? A^uie Bapds 

CyclDE^- 

D.T □lymptcChaLLangE 
Dflily Double Horse Haong 
DayOtThü Ph.n^oti 
DomlnütuE 
Dflli'lGoAlont'" 

IhlublO DEHgDTl 

DragonSpmt 
Drogonfl OlF^amo 

PynnniJCe Dux 
EnrniaciUdUo' 

£iDp(iEQE Oi The Miaaa 
^xpanBiDn KiT Eile 
Footttall Manager 2 
F-15SlfihriED5lo2' 
r-JöCuinbill Pilol" 
F- 1 G CnmbHl. Pil EGA ' 

F IßFalcorAT/EGA 

P- 1 G FalcDn Mission Dish 

F^ISSlooJlh Fighlei' 

FastLjino 

FlordlaliFieddy 

PlghilngSoccer 

Fish 

FiigMStmulnlQrZ 
Fb{]mstinula[cjr3- 
F]lamSkmutaiDr4' 
FooÜiJilL MonDgoi 2 miL 
Expansion Kic 
Froddyi Big Top O Fun 
FunffeT 
FulUEU WOED 

OaounlWuig 

Giand Pikx CiimllQT- 

Gunship 

Harlpy Dflvldson ' 

HDEQDa OlTh? Limi:8 

HfitPOS QuesT. 

HiLlslai- 

Hoyloa BoahOI (jomas- 

Laai Cruscado 

InfLi&ialJoii 

JiDnTiackai 

It CmneFtQinThe DegacEi 

JachKLclaaGolE 

Jack Niclaa Göll CursesNo I 

Jagd auf PüiQEOlttobDi 

JetFigbteiEGA' 

Joumoy" 

KtngAnbuE* 

KnlghL Force* 
Kuli- 

Legi-nd OlDjül' 
Lqibiieo SuiT Larry ' 
LelBuro Suii Ljuiy 2 ' 
LisenR 3UEn Töien' 
I^mbBrd Pac Rolley ■ 
MlTanlt PJaloon" 
Mfl nfiuier San FtanElEco " 
MnruQC Kansion' 
MaiELH Maraude ra ' 
Mvtjn PnkVoin 



72^ 72.90 
77.90 ^90 

6^.90 fi9.aa 



G9.«D 
09.» 
77.» 
B9,» 

73.» 
7&M 
69^» 
77,90 
77,» 
G9,» 

B7JKI 

59.™ B9,M 

76. » 77.90 B7.W 

07.» 

43.90 

76.00 73.» 
72.» 

77. » 77.» 77.» 



77.90 77-BO 

77.» GS.» 

S4.» 34.» 

76. » B3.» 
fi9.» 72.» 

77^0 ei.» 

G9-» 

77. » 58.» 



76, » 

77. » 
El.» 
43,» 
73,» 
69.» 
73.» 



SS,» 7S,» 
fi2.» 

B4.» GS.» 
2S,» 61.» 
73,» 73.» 
69.» 
77.» 

72.» 

G9,H 



flfl.» 

77ÄI 

72.» 72JK) 
01.90 

S4.» 

H.90 73.90 
SB.» 
77,» 

58.90 59.» 

E7.BG 58.» 



77.» 

57. B0 
77.90 
77.90 

58. » 
61,90 
73-80 
76.» 
29.» 
77.90 
53.» 
69.» 



6S.» 

77.» 
43.» 58.» 
51,90 

71BG 73,80 

76.» 

29.» 

53.» 53.» 
69.» 



34,90 ^,80 34,80 
104.» 
69.» 69.» 69J0 
B9.» 

07.80 7ß-B0 »,90 
109.» 

62.» &2» 

104.80 

57.» 

73.» 

77.» 62.» 
77.» 77,» 73.» 
112.» 112» 

129.» 
172.» 



54.90 

56. H 
53,90 
77.» 
fi9,» 

57. » 
77-90 
H&» 
73.9D 
99.» 



54-m 
73,» 
53,90 
91.» 
G9.» 
39,90 
77-» 



73.» 
SS.» 

53.» 
68.» 



BS.» 
IGt.» 

53. » 
77.» 

64. » 69.» 
57.» 

73,» 

73.» 73.» 
E9.« E9.» 

12H,» 
73.» 7B.» 
55,90 55.90 
91,90 

54. » 
73,90 
53,» 

73.» 

39.» 
77-M 77.» 
115-» 

91.» 

77.» 
BS.» 107.» 
73.» 73,» 

55. » 53.» 
63,» 53.» 

65. » 58.» 
ff7.» S7,» 
51.» 69.» 
73.90 73M 

122.» 
B9.90 91.» 

73.80 
57.00 73,» 
73.» 

73.» 





Andsa AImtIST 


PCB'< 


Mici^piaEie Soix:qe ' 


73.90 


73.90 


7fl.» 




73.» 




73.» 


MiUeniüin 2. 7 


7H.» 


7B.n 


77.» 


MmcflOITiLQTi- 






91.» 


Mr. Hell 


73.» 


72.» 




MiirdPtin Venico' 


AB,« 


09.» 


GB.» 


Nüvor Mmd' 


57^ 


G7.» 


73-M 


Ndw Zojiland Scary 


77.» 


GS,» 




□■IJntpoiiüDi' 


59.» 


59.» 


59.» 


□peraCian NEPplun 


B5.» 


43.» 


05.» 


Opocmion Thunderbald 


77.» 


B2,n 




Fno^ng Stiiwl 


62.90 


62,» 




PtbObiJl 


77.90 


52.90 




Pjnball Magic' 


73.» 


57.» 


7J.» 


Pelico Quesi' 


70.» 


ES.» 


5B.» 


Police Qu eai 2' 




7G,M 


7G,90 


PoolOf Hadioncy' 






59.» 


PupuloLis Dam Di^k 


42.» 


42» 




PapuloLis 


G9.» 


B9.» 




Purple Saium Day- 


43.» 


42» 


OB.» 


Quaal Fol TimoSLrtJ 


72,» 


72,90 


72,» 


Rfrbol Chaige 


91.90 








77,» 


63.» 




Red Light ning 


BO.» 


85.» 


85.» 


P E^d SlaniL Riüing ' 






107.» 


RjdrDjinneroua' 


72.90 


72,90 


72.90 


RogDj Robit' 


43.» 




61.» 


JEDlIorCoaEleE 


77.» 


77.80 




HVFHoridö 


73.» 


77.» 






73.» 


73.» 


73.» 


Stilnubi 


57.» 


S7.» 




SilpTieed- 






07.» 


Simcity 


68.90 






Slfwceh' 


61.90 


61.» 


Sl.» 


E?]QirpuigGod& LiQ 


72.» 


72.» 




SpacU Mbk' 




107.» 


SpTiencfll 


GB,90 


E0,M 




SlodLder LüweEi 


SB.» 






Siai CoEnmand' 


87.» 


8E.» 


».» 


SioE Tieh 4 : Finsü FEoniier 




73.90 


99.» 


SiürTiohECA^AT 






TT.90 


SUii Wais TEÜogy 


5S.90 


5S.» 




SlütflThundHJ 






75.» 


SLiidei 


73.90 


57.» 


73.» 


Sub BatCle 5in|u|EilDE ' 






59.80 


SummDr Edition' 


73.90 


73.» 


59,» 


Sil por Sera mbl a SimulaEor 




S8.» 




SurViUOi 




73.» 




Swdid Ol AEagnEi' 








Swords 0[Twi|ighi 


77.» 






Tank AtEach^rJDE} 


73.» 


73.» 






73.» 


73.» 


77.» 


Teonag^Queun' 


43.» 


43.» 


53.» 


Tost Dnvn 


77.» 


77.» 




Taal Diive?.' 


77.90 




77.» 


Tofit DnvD Sc. Cahfacnia' 


35.» 




35.» 


TeSI DnvB Sc. Mucleü CaiB 


35.90 




35,» 


ThoThud Coiiriot' 






77,» 


Thu UnlojchablDS 


77.» 


52-» 




Tunirncannci 


76.» 


5S,» 




Tiiun" 


B9.90 


54.» 


B9.» 


Tdji gu e r Th e Fe [müEi ' 






77.» 


Tower QfBabet 




73.» 




Track ALlack' 






73.» 


TracKüuli MauagoE 


54.» 


54.» 




TEtDdZ 


73,90 


73.90 




Trivial PiicsüU 


53,» 


53,» 




TUSpona FoDCball 


87.90 


57,» 




Ufo- 




101.» 


WoltSuaet WizTnid ■ 


El.» 


61.» 


72.» 


Waainlaiid 






69.» 


VUaCeElixi 


7B.» 


70.» 


70.» 


Vtficked 


77.90 


56.90 




Winter Ed Llion'' 


Gl.» 


Gl.» 


G8-» 


Kanon SMogablnsL 


77,» 


77.» 




Xuii(i;]babo 




73.» 




XyhoEE, 


B2,» 


53.» 




YuppieE Revenge 


77.90 


63.» 


77.» 


ZaIiMQcKrnchmi- 


77.» 


77.» 


77-M 


' Auch i<JiPCJ\! rijlinl:li 
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Drucker DMP 2160 

Epson-kompatibsl *yffcO_ 
IGO Z/Sec. nur AVOb 



Spiele für CPC 



Action Fighioj 

AicadB-PtPWUJ 

Bdtman The Movia 

Ch Lieh YeageiB Advanced 

FljghtTToinor 

EjjyÄ 

FigbttngSfKcdi 

Flight ACE 

Came, SetA Malch II 

Gern IUI Wirg 

KarnifACE 

Kmghl Force 

Mj Holl 

Puipli^äaiuEntiiiy 
Shinobr 
^ war in 
akv/eaii 
SinicüACE 
Sperling TEidngles 
SüEnmn r Edilion 
SüpiemE CheUeEige 
Te-h GEQQt Gamea Öl 
TenMegü OamBs 
Xybots 



29.» 
39.» 
31.» 



26.» 
31.» 
45.» 

39.80 

28. » 
39.» 

29. » 
29.» 

28. » 

29. » 
29.» 
29.» 
39.» 
2fl.90 
2B.90 
39,80 
39,» 
39,80 
29.» 



4G.» 
49.» 
47.» 

42. » 
61.» 

44. » 

57.» 
54.90 

43. » 
43.» 
46.» 

45. » 
39.90 
45.90 
45.90 
41.» 
43.90 
43.80 
43,80 
49,90 
43,» 
43^ 
39.» 
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Bubble Bobble 
(Automat) 

Der Blasenpuster bekommt 
Verstärkung: E. Danay aus Ep- 
pan in Italien entdeclite einen 
Cheat-Modus für den Automa- 
ten. Wenn das Titelbild siclit- 
bar ist, drückt man hintereinan- 
der Feuerknopf, Sprungknopf, 
Feuer, Sprung, Feuer, Sprung. 
Dann drückt man den Joystick 
nach rechts und wählt den 
1-Spieler-Modus. Auf dem Bild- 
schirm erscheint die Schrift 
"Original Game". Im Spiel gibt 
esjetzt immer die "Diamanten- 
Baffkammern", auch wenn man 
zwischendurch ein Leben ver- 
liert. Dem 1. Platz des Auto- 
maten-Highscores dürfte jetzt 
nichts mehr im Weg stehen, hf 

Power Strike (Sega) 

Dieses Mega- Ballerspiel fürs 
Sega hat noch eine Überra- 
schung zu bieten, wie Dirk 
Stellen aus Oldenburg erfuhr. 
Alierdings steht vor dem Ver- 
gnügen die Arbeit, denn man 
muß das Spiel komplett durch- 
spielen. Wenn man es aller- 
dings geschafft hat, aile Levels 
zu durchkämpfen, sollte man 
im letzten Level unbedingt 
Continue machen. Dann er- 
reicht man einen geheimen 
Bonus-Level, der die Level- 
Nummer Null trägt. Kämpfen 
Sie hier so gut Sie können, 
denn falls Sie hierdraufgehen, 
müssen Sie das Spiel erneut 
durchspielen. hf 

Gunhed (PC-Engine) 

Dieses Spiel läßt sich nicht 
nur sehen, sondern auch hö- 
ren. Um in das Musik-Menü 
von Gunhed zu gelangen, 
schaltet man im Vorspann 
(zwei Planeten erscheinen auf 
dem Schirm) schnell hinterein- 
ander immer von links nach 
rechts. Irgendwann blendet 
das Titelbild aus, und der 
Schriftzug "Sound Menue" er- 
scheint. Jetzt kann man mit 
links oder rechts das ge- 
wünschte Musikstück auswäh- 
len und mit <2> starten. 

Jetzt kommt der Hammer: In 
diesem Menü gibt es nämlich 
ein Level-Selecl-Menü. Dazu 
drückt man hintereinander 
<1> und <2>, und dann 
schnell hintereinander <SE- 
LECrr>. Fast immer erscheint 
dann ein Objekt auf dem Bild- 
schirm. Jetzt kann man mit 
links oder rechts die zu spielen- 
de Runde anwählen. 

Spaßeshalber kann man mal 
Runde Null anwählen. Man be- 
ginnt dann gleich mit einem 



HeiDersefint: die Level-Anwahl 
bei Gunhed. Der Schlüssel liegt 
im Sound-Menü. (PC-Engine) 

Ober-Monster. Wenn man die- 
ses erledigt hat. gehl's ganz 
normal mit Runde eins weiter. 
Von den Bunden A bis FF sollte 
man allerdings die Finger las- 
sen. Die PC-Engine macht 
dann gar nichts mehr, und man 
kann sie nur noch durch Aus- 
und wieder Einschalten zum 
Leben erwecken. hf 

Quartet (Sega) 

Kalle Hofmann aus Berlin 
ist leidenschaftlicher Quartett- 
Spieler Er entdeckte nach eini- 
gem Tüfteln einige geheime 
Extras des Spiels. Am Ende 
des ersten Levels sollte man 
nicht gleich den Feuervogel 
beseitigen. Unter der Tür ist 
nämlich ein langer Gang. 
Wenn man in diesen hinein- 
kriecht und pausenlos feuert, 
erscheint ein Extra (siehe Bild). 
Dieses bringt 10000 Punkte 
aufs Punktekonto. 

Weiterhin fand Kalle heraus, 
daß man in ein Sound-Menü 
gelangt, wenn man im Titel- 
bild viermal Pause und dann 
auf Joypad zwei Knopf <1> 
drückt. Mit Joypad eins kann 
man dann die Musik auswäh- 
len. 

Gleich zu Beginn gibt's noch 
eine Spieierleichterung, wenn 
man im Titeibild 14mal Pause 
drückt, und dann Knopf <1> 
auf Joypad 1 betätigt. Man er- 
hält dann gleich von Vorneher- 
ein die weitreichenden Schüs- 
se, hf 




Bei Quartet gibt's unter dem Aus- 
gang des 1. Levels ein Extra mit 
10000 Punkten (Sega) 
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Secret Command 
(Sega) 

Christian von Giahn ist be- 
geisterter Secret-Commander. 
Er entdeckte, da0 man eine be- 
sonders effektive Waffe erliäll, 
wenn man mit einem SchuB 
vier Gegner auf einen Streich 
erledigt. Wenn man mit der 
neu erworbenen Waffe eine 
Pfeiigranate abschleudert, wer- 
den alle sichtbaren Gegner auf 
dem Bildschirm erledigt. Die 
Waffe verliert man allerdings 
wieder, wenn ein Leben flöten- 
geht oder das nächste Level er- 
reicht ist. hf. 

Super Mario Bros. 2 
(Nintendo) 

Auch dieses Mega-Spiel hat, 
genau wie sein Vorgänger, eini- 
ge geheime Warp-Zones zu 
bieten. Die erste befindet sich 
gleich in der Welt 1-3. Am Ende 
der Ober-Welt gleich hinter 
dem großen Turm gibt's einen 
Topf, in den man erst mal nicht 
klettern kann. Schmeißt man 
jedoch eine Flasche in die Nä- 
he und flutscht so in die Dun- 
kelwelt, kann man in den Topf 



hinein und gelangt so in die 
Welt 4-1 (siehe Bild). In Welt 4-2 
steht gleich der nächste Warp- 
Topf, der in die Welt 6-1 führt. 
Einen dritten Topf gibt's in Welt 
5-3 zwischen den Biesen-Wal- 
fischen. Dieser schleudert ei- 
nen direkt in Welt 7-1. hf 

Wrecking Crew 
(Nintendo) 

steckt doch noch mal das 
Modul in den Schacht und pro- 
biert folgendes aus: Wenn ihr 
die Mauern des vierten Levels 
in einer bestimmten Reihenfol- 
ge einreiöt, ersctieint ein gol- 
dener Hammer, der wesentlich 
bessere Eigenschaften hat, als 
das bisherige Einriß-Werk- 
zeug. Probiert im Level ein biß- 
chen herum, bis Ihr den Ham- 
mer habt. Die Musik ändert 
sich, stabile Mauern lassen 
sich ebenfalls mit einem 
Schlag niederreißen, und für 
die Roboter und den Vorarbei- 
ter ist er auch gut zu gebrau- 
chen. Den Hammer verliert 
man allerdings, wenn Mario 
getroffen wird. Der Tip stammt 
von Yoshi Tambo aus Ham- 
burg, hf 




In Welt 1-3 von "Super Mario Bros. 2« gibl es eine Warp-Zone. Kämpft 
Euch bis zu dieser Stelle vor, und schnappt Euch die Flasche unter der 
Pflanze. (Nintendo) 





Dann rennt Ihr mit der Flasche weiter nach links, bis Ihr zu dieser 
Stelle kommt. Flasche schmeißen, durch die lur treten und in die 
Vase krabbeln. (Nintendo) 
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100^^ DVhAMltE DT, 
BALLISTIX ' 
BATMAN T>4E MOVTE DT. 
BATTLECHESS DT. 
BEACH VOLLEY DT. ■ 
BEVERL* HILLS COP • 
GLOODMONfV ■ 
BLOODWVCH ■ DT. 
BOMBER ■ 
CABAL 

CABHIEn COWWAHD DT' 
COINUPHITS OT. 
CONTINENTAL CIRCLS DT. 
CUHSE OF THE AZUBE BONDS DT. 
DHAGON SPIRIT DT. 
EPYKACTIOH OT. 
FIJ TOHCAT 
FIG COMBAT PILOT DT- ' 
FIGHTING SOCCBR 
GAZZASSUPEB SOCCEB DT.' 
CHOULMOHOST 
HAHO DRIVIH DT.* 
HILLSFAH 
HOSTAGES DT. 
IVANHOE - 

LIVERPOOL (SOCCER) ■ 
VOONWALKER ■ 
OIL IMPERIUM DT. 
OPERATION NEPTUN DT. ■ 
OPERATION THUNDER BOLD OT 
POWER DRIFT 
BAINBOW ISLAND ' 
ROCK N HOLL DT 
SHINOBI DT, 
SIW CITV DT- ■ 
STAHTFECK DT- 
STEEL THJNDEB 
STORM ACBOSS EJHOPE 
ETRIDER 

STUNT CAR RACER 
SUPER WONDEPBOV DT- 
SWORD OF StIAGQN ■ 
T0D91N ■ 
TU nBO OUTRUN ■ 
TUSHER DT- 
UNTDUCHABLES ■ 
WEIRD DFIFAMS - 



Andreas Albert & PartnerN 

Sperberweg 26 
8038 Gröbenzell 

Tel. 08142/8273 
24 h Hotline 
08142/53912 

^ Mo. - Fr. 1 0-00 - 1 9-00 h 

,«ss DisK ST AMI 

n.K U.90 AIRBORN^ RANGER a9,9Q 

3S.S11 AaUAVEHTUHA- 15,90 'B,90 

3H.Ba QATMAN THE MOVJE DT- 43,90 &4,90 

-M.SO BLOODMONEY DT. S7.90 S7,M 

27,90 37.90 BLOODWYCH DT- 6S.90 65.90 

37,90 CHAMBERS OFSHAOLIN 39,90 59,90 

3e,« CHAOS STRIKES BACK 59,90 

3T.90 CLOWN 'O- MAN lA DT" 39,90 39,90 

as.m CONTIKGNTAL CIRCUS OT. 39,90 39,90 

37,90 DAVOF THE PHARAO DT 64.90 53.90 

36,90 DOOS OF WAR 39,90 39,90 

38,90 43.90 DRAGONS QF FLAME ■ 69,90 59,90 

37,90 DRAKKHEN OT, - 69,90 79,90 

57,90 DUNGEONMASTERDTOMBI 6S,00 65,1)0 

25,90 35,90 DYNAMIC DEBUGGER ' 64,90 64,90 

34,90 44,90 ELITE DT SS.OO 65,00 

38,90 EYE OF MORUS DT. - S4,90 64,90 

47,90 FIB FALCOH Dt 67,00 72,00 

37.90 F!9RETALiaTOR " 64,90 64,90 

27.90 37.90 SCENERYfMISSIOM DISK DT- 49,90 49,90 

39,90 FIGHTING B OMR ER ' 69,90 69,90 

34,90 GALAXY FORCE DT- ' S9,90 59,90 

47,50 GORE- 59,90 59,90 

27,90 37.90 GREAT COURTS DT. 64,90 64,90 

36,90 GRIDIRON 59,90 59,90 

37,90 KAROORIVIN DT. 49,90 49,90 

27,SD 37,50 HARLEY DAV[DSON - 59,90 59,90 

27,90 36,90 HAWAIIAN ODYSSEY FS2 Sc. DiBk 39,90 39,90 



27,90 37,90 HEAVY MEIAL ' 

37,90 HIGHWAY PATROL ■ 

28.90 36,90 HILLSFAR DT- 

27,90 37,90 INDIANA JONES 3 ADV. DT 

37,90 INFE5TATI0N ' 

37,90 INTERPHASE ■ 

28,90 30,90 IBONLORD DT. 

37.50 IT CAME FR. DESSERT - 

35,90 IVANHOE - 

59,90 KAISER DT. 

27,90 37,90 KINGDOMS OF ENGLAND OT. 

28.90 37,90 KMGHT FORCE 

37,90 KULT TD 

69,90 LEISURE SUIT LARRY 2 

32,99 LIGHT FORCE DT- 

3B.90 LIVE AND DEATH " 

27,90 37,90 LIVERPOOL (SOCCER) ' 

27,S0 37,30 LORD OF THE RISirjG SUN DT- 

27 90 3B90 MANIAC MANBION DT- ' 
MATRIX MAR AUDERS - 

/-IC A O 1 * MICBOPR OSE SOCCER DT. 

C64 Sonderposten midwinter dt. 



lolfln^ Hj ViHr 

ABOLLO 18 
HIN I PUT 
POWER AT SEA 
SUPER HANG ON 
THAIN 

WORLD CLASS LEADERB OAHD 



NEVEB MIND ■ 
9BS NEWIEALAND STORY DT. 

NORTH AND SOUTH DT- 
fli95 0O2e ■ 
9 95 OMESa • 
9,95 OfJSLiUGHT 



59,90 59,90 

59,90 59,90 

59.90 59,90 

65,90 65,90 

59,90 59,90 

63,90 63,90 

64,90 64,90 
69,90 

49,90 59,90 

»4,90 94,90 

SC 59,90 

59,90 59.90 

55,90 55.90 
79,90 

59,90 59,90 

65,90 65,90 

49,90 49,90 
72.00 

69.90 69,90 

59,90 59,90 

58,90 58,90 

59,90 59,90 

59,90 59,90 

52,90 59,90 

59,90 59,90 

59,90 59,90 

66,90 68,90 

59,90 59,90 



IBM 



S6B ATTACK SUBMARINE 
BAR GAUES 

SATTLE OF NAPOLEON ■ 
BLOOD MONEY ' 
BLOODWYCH DT, ■ 
CARRIER COMMAND DT. 
CORVETTE 

CURSEOFTHEAZURE BONDS DT. 
DRAGONS OF FLAME ■ 
F-15 STRIKE EAGLE II 
FLICHT Or THE INTRUD ER - 
FLIGHTSIMULATOB 4 
GREATCOURTSOF TENNIS DT, 
HARD DRIVIN DT. " 

HAWAIIAN ODYSSEY FS2/3 J?l Sc- DISk 

HEROES QUEST 

HOYLE ROQJf OF GAMES 

INDIANA JONES 3 ADV- DT- 

INTER PHASE ■ 

JOURNEY 

KING ARTHUR 

KINGS QUEST 4 

KNIGHT FORCE • 

KULT DT- 

LEISURE SUIT LARRY 2 
LEISURE SUIT LARRY 3 
LIFE AND DEATH 
M EN ACE 

MANIAC MANSION DT- ' 

MANHUNTER SAN FRANCISCO 

MÜRDER CLUB - 

M1 TANK PLATOON DT. 

NEUHOMAHCER DT. 

NEVER MINO- 

OMEGA ' 

ÖKOPOLV DT. 

POPOLUS DT. ■ 

QUEST FOR TtUEBlRD DT. 

SHOGUN ' 

SIMCny DT ■ 

SPACE ROGUE ■ 

STAR COMMAND 

STARTREK FINAL FRONTtER OT. ■ 

STFEL THUNDER 

STRIDER ■ 

TEST DRIVE II 

THIRD COURIEH 

UFO 

70RK ZERO 

liTtURi vorbshelleR 



995 OPERATION THUNDERBOLD DT. ' 49,90 62.90 

PINBALL MAGIC ■ 49,90 59,00 

PIRATES 69,90 Bf 

POOL OF BADIANCE - 59,90 99,90 

POPOLUS DT. 63,90 64,90 

^3,90 POPOLUS DATA DISK DT. 25,90 56,90 

64,90 POWERDRIFT DT. 49,90 59,90 

69,90 QUARTE 62,90 62,90 

59,90 RAINDOW ISLAND ■ 59,90 59,90 

62,90 RED STORM R ISING - 63,90 64,90 

68,90 ROCK N ROLL DT. 55,90 59,90 

74,90 R.V. F. 750 HONDA DT. 5B,90 56,90 

'6.90 SHADOWOFTHEBEAST « 79,90 

59,90 SHUFFLE PACK OAFE 49,00 49,90 

79,90 SIM CEIY DT- 72,90 

69,90 SILPHEED- 72,90 

109,90 SPACE ACE ■ 69,90 

64,90 SPACEQUEST3 72,90 79,90 

59,90 STADT DER LÖWENOT. 94,90 

39,90 STAR COMMAND B7,90 

97,90 STARTREK FINAL FRONTIER ■ 59,90 59,90 

'3,90 STELLAR CRUSADE 74,90 

B9,B0 STORY SO FAR 3 39,90 49,90 

63,90 STRIOER 49.90 59,90 

69,90 STUNT CAR RACER 63.90 63,90 

64,90 SUMMER EDITItm DT. 59,90 59,90 

86,90 SUPER WONDERBOY DT. 49,90 59,90 

59,90 SURVII/OH- 59,90 59,90 

55,90 TABLE TENNIS SILULATION OT. 49,90 49,90 

70,90 TOWER OF BABEL " 59,90 59,90 

99,90 TRACK ATTACK " 59,90 59,90 

69,90 TR1AD 2 54,90 64,90 

59,90 TV SPORTS FOOTBALL DT- 66.90 72.90 

69,90 UNTOUCHABLES DT. ■ 49,90 62,90 

74,90 WEIRD DREAMS 59,90 59,90 

66,90 XEN0N2MEGABLAST DT. 64,90 64.90 
84,00 
64,90 
£9,90 
6S,90 
149,90 
64,90 
62,90 
59,90 
64,90 
66,90 
79,90 
79,90 
61,90 

6790 ALTERED BEAST 105,00 ORDYNE 109,00 

ai^gO BLOODYWOLF 109,00 YASKA 109,00 

9S,0O POWERL- BASEB. 99,00 BREAK IN 89,00 

69,90 DUNOEONEXPL. 109,00 NECTARIS 109,00 

Wiiiftcs Zu wiür ui"l ?DHj^ !.!>■ irli-liiniM?h pilfflgcn 



PC ENGINE 

NEC PC ENGINE RGB Veilgn IncLIEplcl 

NEC PC ENGINE PAL VrnHjn t-tUSo^l 

NEC PC ENGINE Uulllvrii«n Incl. i SkI 

NEC PC ENGINE CD ROU HGB Vcn'on 



519,00 
37 9, W 



- ' BEr DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFEfIBAR 
Llsle gtgon frankfarlsn Rückumichlig. Bllt« Comf1 üTarlyp angeben. 
VBrti<ndko«1«n: Nichnamv plui 7.00 DM Vockaiie plus S.SO DU 
Aualand Euroichack p1u> ia,D[> DM 
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Ghostbusters (Sega) 

Wer Schwierigkeiten hat, die 
Geister zu besiegen, hat sicher 
die falsche Ausrüstung. Mit 
den folgenden Konto-Num- 
mern erhält man gleich ein grö- 
ßeres Start-Kapital. Der Name 
des Spielers lautet "JON", hf 



Geld 


Kontonummer 


$12200 


4887564709 


$26400 


9023886921 


$57400 


7680742587 



Dungeon Explorer 
(PC-Engine) 

Ulrich Onischke aus Berlin 
machte sich die Riesen-Mühe, 
bei "Dungeon Explorer" alle 
Charaktere durchzuspielen. 
Hier seine Liste für alle Cha- 
raktere und alle Level. 

Viel Spaß tieim Ausprobieren. 
Falls man bei Dungeon Explorer 
Probleme hat, können diese mit 
unseren Code-Wörtern behoben 
werden. (PC-Engine) 



Level 


Fighter 


Thief 


Warlock 


WHch 


Bant 


B<shop 


Elf 


□warf 


Princess 


1 


ADJPJ 
DMOOA 


BDJFJ 
MAFJI 


CMDPJ 
UCGBK 


DGJAM 
GBNGC 


EMGKJ 
MDOBE 


FDJAJ 
DAFGM 


GGJKJ 
DiGOO 


HDMFM 
JENJG 




2 


ADSFD 
GNPJC 


BDJFB 
DAHPI 


CLJFJ 
MKDBO 


DMLFJ 
MFMBA 


EOMAJ 
MLLBA 


FOJAD 
lAGl 


GUAJ 
DKDOK 


HBGFG 
DGIJC 




3 


AMLCJ 
JHMEC 


BLJKS 
HCDMM 


CNJAG 
NDNCC 


DO LAD 
NNICE 


EIJAD 
NCFCM 


FIMAJ 
CBOFE 


GCGFG 
HMNNG 


HIJAJ 
NAGKO 




4 


ADIHJ 
HLBOO 


BNMFO 
HEMMA 


CILPJ 
NHMFA 


DHEAM 
NEHCl 


EKJAJ 
NKACI 


FFGKJ 
ULFA 


GPMFM 
HOINC 


HKJKJ 
HCDKK 


JBBNJ 
HDCOG 


5 


ABCNJ 
HJEOK 


BKGPE 
HGJME 


CKLFJ 
HPJFE 


DKOAG 
NMCCM 


EOJKG 
NGFDO 


FEJAJ 
HFOEG 


GBDKD 
HNNME 


HBJFJ 

IBGLM 


JCLCJ 
HFNOK 


6 


ACiCJ 
HPLOG 


BEJFL 
HFMNC 


CELAJ 
IDMEC 


DBBFJ 
NAHDK 


EGJAM 
NOADK 


FEEAM 
NBPDE 


GGJAJ 
HPIMA 


HJJFJ 
CDDLI 


JABIJ 
HHIOO 


7 


AAIIJ 
HNOOC 


BJDFB 
HHJNG 


CMLAJ 
CUEG 


DGLPD 
NICDO 


EKDPD 
NHPDG 


FGOKG 
NJKDA 


GAJPG 
HJHMM 


HAJFJ 
NFMLE 


JBONJ 
HENPI 


s 


ABINJ 
HOLPE 


BJEPB 
CGIKE 


CJHFD 
HIFNK 


DDIFJ 
lEOKC 


EKDIJ 
HNMOG 


FALFJ 
NAFDM 


GAJCJ 
N6EBM 


HAJFL 
HFONE 


JLNCD 
NIBGE 


g 


AJINJ 
HMOPA 


BGOCO 
IJLHE 


CFIFM 
HOKNG 


DJAFJ 
HFPNA 


EIJCJ 
HPJOC 


FACPJ 
CGJKA 


GAGCO 
IGGHM 


HIJFB 
HHLNA 


JGNCJ 
HAEGA 


10 


AANNJ 
HKBPM 


BJICB 
HAHOI 


CIIFG 
HMPNC 


DPAFG 
HDANM 


EHONM 
lOIJA 


FHIFJ 
lEMKE 


GNMIE 
CODHI 


HHJFB 
HGLPC 


JPHCG 
IJLGM 


1 1 


AIHNJ 
HIEPl 


BDAMO 
IBGJK 


CHIFJ 
HNPPA 


DIKFM 
HBFNI 


ECNCJ 
NCEAM 


FHIFO 
HEOME 


GHJNL 
HKDFK 


HHBKB 
HHKIA 


JCNCM 
CBOGI 


12 


ACCNG 
HJENK 


BAFNB 
HHJJG 


CCAPG 
CMOIC 


DHPFJ 
HAFPK 


ENNCG 
NGECO 


FNIAB 
HFOOG 


GPDHL 
NCGFO 


HPBAL 
NFPIE 


JNICJ 
HFOEK 


13 


AHPNJ 
BKBDM 


BCPCL 
BNIAG 


CAPKJ 
BDPBC 


DPPAJ 
EAEGK 


EHPCJ 
EKBMI 


FPIFB 
EFPHG 


GGGNE 
EMNMG 


HFBIB 
EHIMA 


JHANJ 
OGLKM 


14 


ANAEJ 
EPKEG 


BCBCL 
OIBEM 


CJPFJ 
BKABO 


DPBAJ 
BFNCA 


EFFID 
EIEMM 


FJNKO 
LMAHK 


GOMHO 
EOIMC 


HGBHO 
EBHMM 


JKAHJ 
EEOKI 



Ihr Spezial-Versand für Spiele-Importe! 
Wir liefern schnell! Testen Sie uns! 



NEU 




Verbesserte 
Version 



Laulfäliig mit jedem Zubehör, besseres Bild 

PC Engine PAL -i- 1 Spiel anscblußt. an jeden Ferns. 
PC Engine RGB + 1 Spiel 

CD-ROM auch als normaler Audio CD-Player nutzbar 
Back up-Booster speiGliert Spielstände u. Highscores 

Auswahl aus PC Engine Eollware Neuankündipung 

Gunhed Mr. Hell Shlnoai 

Blooüywoll Out nun Oarlus 

Altered BeasI Ordyne Power Dritt 

Nectarls Digital Champ Alterburner 

F1-Dream Woadeiboylll TtiunderDlade 

Neuheiten, Sonderangebote und und und. ..finden Sie in 
unserem kostenlosen Gesamtkatalog. Noch heute anforderni 
Wir führen auch alle Artikel für das SEGA-Master-System 
sowie weitere Importe aus Japan, 
i® 

16-Blt- 

Megadrlve nur DM 409,- 

Super-Weihnachts-Angebot: Grundgerät, kompl. mit Spiel 

Liafoung, solange Vorrat reiciil. 

Mark III Adapter für 8-Bit-Spiele 




Auswahl aus Megadrive -Software 
Super Hang On Ken Norlli 

GtiDSl'n GhDuls AlexKidd 
World Cup Soccer Göll 
Tfiunilerlorce II Hamhoin 



Neuankünrilgung 
Heavy Unit 
Basketball 
Forgatten World 
Atomic Robokld 



Ihr Vidcospiel-Sne^i^l'.'eis.iri'J. 

CWM-COIVIPUTERVERSAND THOMAS MUST 

PF. 1212, 3337 UIENENBURG 1, TEL. (053Z4) 2001 

Äntferunge» und Irrlümer uorbetiaHen, 



»AÜSIRIA« 



DYNAMIC SYSTEMS 
Haiiplstraüe 104 
A-87B4 Trieben 



>>HOTLINE« 
03B 15/27 36 
Mo-Fr 15-19 Uhr 



STÄNDIG ALLE AKTUELLEN NEUERSCHEINUNGEN LIEFERBAR. 
AUCH FÜR: SEGA, SCHNEIDER CPC, SPECTRUM, ATARI XL, C16. 



Tiltl 


Amlfia 


sr 


IBM 


niei 


C EI-DlU 


j^dfon Fjgtilej 


E bJ9.- 


S 549,- 


£549.- 


Bjlnun 11« MoviB 


S449.. 




£ 599.- 


£599.- 


S599,- 


a,i11ia Ol Napoleon 


E 549.- 




S6J9.- 


5549.- 


£645- 


Cuissal llieAjxjie Bends 


SE49.- 




S6M.- 


EE99,- 




Disgan Spint 


£ 449.- 


CflffUfr Comana dl 


S SJ9.- 


E 549,- 


ssn!- 


F 16 CQmtjal PjIoi 


S 549.- 


nungenn MjslEr dL 


S 5d9.- 


SS49,- 




Grand Prlj CIicieiI dl. 


S399.- 


OynimEie Dui 


E6J9.- 


5 649.- 




Stand Monsier £tain dl. 


E399.- 




s na,- 






HlgMIgU dl. 


S399.- 


Elle dl. 


£ 5«.- 


£549!- 


5599!- 


Jack fmas Gelf 


£199.- 


FartonF 16dt 


S 579.- 


S579,- 


5999,' 


hliciQpiDEa Seccer 


5 549,- 


F^lcon F isr^i^tiondt. 


Sa».- 


sm- 




Ml. Kell 


EM9.- 








SB49!- 


Hew Zealand Stpry 


E 449.- 


F leCombdl P6<fl d] 


S579!- 


SSTSr 


£SW.- 


OjI tmpFnum dl 


S349.- 


Grjnd Prt^ [;ircvit dt. 


SSH- 




5 599,- 


Pnwer Fldy Claesics 


£389.- 


G:h1 Tonnli 


£ 599,- 


5599!- 




Bkii 5 Hell 


£399.- 


Hanse 


sm- 


S749.- 




6t[jiiir;drna[X] 


S449.- 


Hjrdn Onyin 


SM9.- 


SS49.- 




Testdtiva II dt 


£ 399.- 




S «9,- 


5 449,- 




TNF Hits IhaLBiFus 


E 449.- 


rndmier Jones Adv. dt 


sm- 


£649.- 


5 619!- 


UlPma V 


£ 599.- 


Klrodams d) England di. 


56J9.- 






!<V-eooB 


5 399.- 


Klro^ Ours] [V 




5749!- 




McKiacken dt. 


S149.' 


Kuli dl. 


SMS'- 


5649.- 


5 619!- 


73iv Siz^leis Comp. 


£ 449.- 


LeliUlt Edil L. M dL 


S699,- 


5S99,- 


se«.' 






U 1 Tunk PbKnn 






£609. 






Udniac MdnsJon 
Murders in Uenics 
Qu«! F.t TIniE airds 
PapMBoy 
Plraiu 


5 6i9l- 
SS9S,- 
S6W.- 
SS99.- 


5 649!- 
SS99,- 
5 699,- 
5SH.' 
5699.. 


5649.- 
£599!- 


splelenonnlen 

PC-Engine Pal ndei rLSß 
PC-Engine Pe^[iB kombln 
Se^a Wega Drive 


S 399S.- 
S4a9a.- 
£3938.- 


PoDulaitsdl- 


S549!- 


5549,- 


SS99!- 






PDpelai>s&uiKiy dt 


S34S.- 


5349,- 








Pawerdnlt 


£»9.. 


5 649.- 




Hill 


PC EKEIKE 


Pobacop 


5599.' 


SS99.' 


5599!- 


eiDDdyWoll 


S999.- 


FTVF HWdil Dt. 


SH9,- 


5 649.- 




Ctian & Ctian 


£Eg9.- 


Shaddvi ai iiifl SEd^i 


S799,- 






Cyper Ct«s 


SSä9.- 


ShinnDj 


SSW.- 


5599!- 




Dn^ni £pint 


SE99.- 


Span Au 


£949.- 






Final Lap Twin 


EE99.- 


SIm Cliy dL 


5 549,- 


S649!' 


S649!' 


Gunhed 


se99.- 


Span PooLfl 


5649,- 


5619.- 


5 649.- 


rrectads 


E899.- 


Stadt (TEf Lünen 


SS99.. 


5 899,- 




Fllnia Warriore 


£ 999.- 


SEUEI1 Car Raixf dl 


SB49.- 


SS49,- 


5649!- 


P.47 AirTorof 


5 599.- 


n>e Ganiea Summer Ed. 


5649.- 


5 649,- 




H-Typt 1 


£599.. 


TlHir Flne^ Hdui 


5 749,- 


S749.- 


5749!- 


Stran^al 


E799,- 


Jotiv Dt BatKt 


5949.' 


£649.. 


5 649.- 


6nn Enn II 


£899.- 


Venen UetuDlasI 


5 599.- 


SS99.- 




TFoebell 


5 999.- 


^elrd DrEam^ 


5599,- 


5699,' 




WondBfbc^ 


S799,- 


Ultima V 






5 749!- 


Weild CpuH TsinFs 


£699.. 


ZeK McHncken dt 


5S49!- 


S649!' 


£649.' 


VllM 


S 999.- 



Unsere vollständige Preisliste erhalten Sie kostenlos (bllle System 
anciebeiil. Schreiben Sie uns Dder ruten Sie einfach an! 

Alle FrciBC m ÖS. inkl. Mv^SI., flor VefSntini erroliit per Nuchnahini! ft:j 5 35 - S^Fi&andkosIPnl- 
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Impressum 
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Autors gekennietchnet. 
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[TFI rieben Sie ein 
ULI Rollenspiel (ür 
deutscher Spracl-ie, 
selten belegt. Ein 
ler sctileudert Sie In 
von einer un he Innlichen 
■Die \ 
ein 

Fan. Dos 
Anleitung bis 
Stunden ^ begeistern! 



an Spruchs 





■kostenloser Katalog auf Anfrage- 



olles und faszinierendes Fantesy 
einen Spieler In 
das dreil!) Dlshetten- 
seltsomer Krislsllsplll- 
elne andere Weh, die 
(i/lacht beherrscht wird. 
Dunkle Dimension- Ist 
Muß für Jeden Roilensplel- 
Splel wird Sie von der 
zu der Lösung für viele 

Computer: C64 Floppy-Dislf 5V4" 
DIB Dunkle Dimension 
Bestellnummer: C5/0O401, 60, - 
Höndleranf ragen erwünscht 
Neue TSC hei ungen vorrStlg 

■ kostenloser Katqlog auf Anfrage 



Rüd[gerRlnscheldtBuchholzstr.l7-475SHDIzwlckeöe 
Hotline: ■ Freitags von 16.00-18.30, 02301/12647 



DVNHXEX 



PC-Eng Ine RGB 

mit 1 Spiel nur 449,- 

Bloody Well 109,- 

/aksa 99.- 

Vigllanle 74,- 

Sega Mege Dilve RGB 

mil I Spiel nur 

Hambo III 129,- 

Bsssball 129,- 



Let's work logether 

PC-ENGINE 
PC-Englne PAL & RQB 

mit 1 Spiel nur 519. 

Ninja Warrlors 109,- 

Lagendary Axa 99,- 

Victory Run 74,- 

SEGA MEGA DRIVE 

Sega Mega Drive PAL 

449.- mji 1 Spiel nur 

World Cup Soccer ... 129,- 
Space Harrier II 129,- 



PC-Engine PAL 
mit 1 Spiel ... nur 465.- 

Tiger Pilot 109,- 

Son Son II 99,- 

79,- 



Super HangOn . 129,- 
Thunderforce II . 129.- 



Batman The Mcvie 54,- 
Sbadcw Ol Baast - 55,- 



Beaoli Volley BA.- 

Dragon Spirii 59,- 



AMIGA 

Summer Edition 64,- 

Slm City 69.- 

* ßfWe lorOetn S/B unsere koslerlose Prsislisle an * 

Service-Line: 23 01 / 41 34 ^4 stunden 

PraiaandBiungsn und ir^fumar voibahallan 

Inh. Kans-Jürgen Graht, Natorper Sir. 4755 Holzwrckede 



SPIELE FÜR AMIGA 



Neu! GREAT COURTS Neu! 

DIE Tennis-Simulation für alle Am[gal 7 4,80 DM 



Wir bekommen täglich Neuheiten für iden Amiga! 
Fordern Sie doch einfach mal die neueste Preisliste an. 
Sie werden überrascht sein! Hier ein paar Beispiele: 



TITEL 


PREIS 


TITEL 


PREI 


Rock'n Roll 


59,90 


Gran Prix CIrouil 


74,80 


Xenophobe 


74,80 


Hilistar 


74,80 


SimCily (dlsch) 


89,90 


King Arlhur 


74,80 


Bat man . 


74,80 


Laser Squad 


59,90 


Chinese Katale 


59,90 


Liltie Comp. People 


34,80 


Create-A-Sliape 


98,00 


Paper Boy 


59,90 


FS li-Hawaiien Od. 


44,80 


Space Quest Iii 


99,00 



compysHOP 



Gneisenaustraße 29 • 4330 Mülheim Ruhr 
0208-4971 69 + 4961 78 



INTERNATIONAL /< 

Inh, Elke Heidmülier V 




SOFTWARE 
KÖLN 


Mit ISA 51 MS-DOS i.l!,- 3.S' AHIGA ST 


«iiiiii t^inktinm Iii. w.sa (d.sn 

aiODEtUYEh Gl.tll G4.!a 

CumD n^jigoi 

S □ l.iQODAD 5d.!a Sa. SO 
CtilnHilanlEdi.- M,90 »,90 
Elltiilt. aUD IM.%B 
Fitggsrdl. S3,90 S3,90 
FIBtner Bombcrdl, a. A. d. A, 

F.ieMiuionidiiii.di. M,90 sa,ed 

F-ieCimblTtPMdl. El, DD E9, 90 
GuniniB dl. E9,9D «9,91) 
GmilCDUrtETBrnii dl. SQ.90 69. QQ 
HinlDMvIndl. M,9D M,9D 
Indl^tDerJoiatMi. il. 69,90 69,90 
Kl» Dil dl. U.9D U.OO 
Kuli II. H,9D 51,99 

NinhtSDuiiidi. ei.oo UM 
Minmdt. «,99 U.OD 


EnSAIliCiSub E9,ni Go.eo 
U.F.D 94.90 94.911 
F-1iSI[itgEigl9ll Sl.SO S4,9II 
ndliiigiJonaiADv. 79.90 19.911 
PipdIOüllft.- E9.S0 G9,9I] 
SlmCilllll. 19,90 19,90 
Dan Ii dl. E0.9a G9,9D 

■ VfiuDd Pirna Urs Q foa\Bviim 

t JiHJjtllaPJvliliiEirürJuliail.ATUtSr 
HjDDS.EEiULPiiar&aainflFctDti'ii 
Bigin InB^irniti RüikpimchUB 

24 Sil!. Beste Mann all nie 

mnnilBijuivDrliil 
'Pnli49diratqEn cnd liilllBiEf 


QorBlIdl. G9,90 59,90 

□II Impeiiuiii dl. 51,90 ii,9D 

PddI dl RallDncB - Sl,90 91.90 
I^PDlbiydl. El, 99 S1,9D 
PopulDJldr. 09,90 69,90 
mpulDülZuUDdiU. ill.?9,90 29,90 
Piraliioi. ' 69,90 ei,90 
Plllliclldl. 69.00 60.90 
SUlldPlLlnlSlIdl. 69,90 
Sominir Fdillpr dl. 64,90 01,90 
ShBdDW dT llifl Beail 09.90 
Sl]ECerMani1|?rpluldt.09,9D 99,99 
3IIII i;il) dl. 79.00 79. 9D 
TimsiDlLsra 99,99 99,90 
TurliaOulnialt. 01,90 01,90 
Xinoa2 91,90 01,90 

' bal Dni^liDuronaan aklit 
IlBlarliar. 


Weitere ^ajerscheinungen voiräligl Bitte nscIirrBgenl 

Computer Softwarevertrieb 

Postlacti B3t]1 10, 5Q0I1 Köln m. Ollnunii^Fileii Md. -Fr. 10.00-19.00 Uhl 
TT 02Z1/btl4493 unil S04496, Fai 0221^09003 



So geht's: Nectaris 

Auf ins Kampfgetümmei: Mit dieser Aufsteiiung der 
Waffen und l=atH7euge mactit "Nectaris" nocli 
mehr Spaß. 




In Ausgabe 10/89 haben wir 
das Superstrategiespiei 
"Nectaris" für die PC-Engi- 
ne getestet. Alle Slrategiefans, 
die gleich loslegen wollen, be- 
kommen von uns ein paar Lek- 
kerbissen serviert: eine Auf- 
stellung aller Fahrzeuge mit Ih- 
ren speziellen Eigenschaften 
wie Schußweite, Reichweile 
und Kampfstärke sowie einige 
taktische Tips und Kniffe. Fan- 
gen wir mit den einzelnen Ein- 
heiten an: 




GX-77 

Ganz normale Infanterie. 
Schlechte Bewaffnung und un- 
zureichend gepanzert. Sehr 
wichtig, um Fabriken und geg- 
nerische Basen zu erobern. 
Können sich alleine maximal 
drei Felder bewegen und im- 
mer nur ein benachbartes Feld 
angreifen. 




CBX-1 

Infanterie auf Motorrädern. 
Angriffs- und Verteidigungs- 
werte wie bei den GX-77-Ein- 
heiten. Können aber neun Fel- 
der weit ziehen und auch Ba- 
sen und Fabriken erobern. 




C-61 

Transportflugzeug. Keine 
Bewaffnung und mangelhaft 
gepanzert. Dafür kann alles 
transportiert werden. Von der 
Mine bis zur "Dicken Berta" 
HMB-2hat alles Platzund kann 
ziemlich weit mitgeschleppt 
werden. Bei einem Angriff sind 



leider nicht nur die Flieger 
weg, sondern auch die La- 
dung. Reichweite bis zu neun 
Felder. 




M-77 

Simple Minen. Müssen wie 
die SS-80 mit Transportern an 
ihren Zielort gebracht werden. 
Äußerst praktisch, um enge 
Straßen oder Wege zu blockie- 
ren. Müssen erst alle abge- 
schossen werden, um daran 
vorbeizukommen. 



SS-80 

Superdicke Haubitze. Leider 
nicht alleine bewegungsfähig. 
Kann aber mit den Transpor- 
tern C-61 oder NG-1 an ihren 
Zielort gebracht werden. Nach 
Installation nicht mehr zu ver- 
schieben und nicht gegen be- 
nachbarte Felder zu verteidi- 
gen. Schußweite beträgt sechs 
Felder 




NC-1 

LKW. Ideal zum Verfrachten 
von Infanterie, Minen oder 
SS-SO-Haubitzen. Leichte Be- 
waffnung und Panzerung. 
Reichweite: sechs Felder 




GiX.78 

Etwas bessere Infanterie. 
Sind mit Panzerabwehrraketen 
bewaffnet und besser gepan- 
zert als ihre kleinen Brüder. Da- 
für dürfen sie nur zwei Felder 
ziehen. Angriff auch nur gegen 
benachbarte Felder Können 
ebenfalls Fabriken und Stütz- 
punkte einnehmen. 



FX-1 

Reinrassiges Jagdflugzeug. 
Besonders hohe Reichweite 
von 12 Feldern. Leider nur ge- 
gen feindliche Flieger und 
nicht gegen Bodenziele ein- 
setzbar; der Bewaffnung der 
EF-88 etwas unterlegen. 





EF-aa 

Die EF-88 ist bei Nectaris die 
ultimative Waffe. Dieser Jagd- 
bomber ist gegen alles ein- 
zusetzen und hat eine mehr 
als überzeugende Feuerkraft. 
Ernsthafte Feinde sind nur der 
FX-1 und die Luftabwehrpan- 
zer MM-107. Fliegt gute elf Fel- 
der weit. Leider hat der Feind 
oft ein paar Einheiten mehr als 
Ihr selbst. Deshalb ist eine Eu- 
rer Hauptaufgaben, diese Din- 
ger um fast jeden Preis in die 
Luft zu jagen. 



T-79 

Etwas langsamer als der 
S-61 (fährt vier Felder weit), da- 
für ist dieses Teil besser be- 
waffnet und hat eine bessere 
Durchschlagskraft. 




AX-87 

Hier handelt es sich um ei- 
nen reinen Bomber Effektiv 
nur gegen Bodenziele. Im di- 



rekten Luftkampf den FX-1- 
und EF-88-Einheiten unterle- 
gen. Die Flug-Reichweile liegt 
bei maximal zehn Feldern. 




S-61 

□er Standard-Panzer 
Durchschnittliche Bewaff- 
nung, Panzerung und gute Be- 
weglichkeit zeichnen ihn aus. 
Fährt bis zu sechs Felder weit. 
Kampfeinsatz nur gegen be- 
nachbarte Felder 




PT-6 

Langsamer aber besser ge- 
panzert als der S-61. Kann ge- 
nausoweit fahren wie der T-79. 
Besonders gut geeignet gegen 
leichte gegnerische Fahr- 
zeuge. 




GS-ai 

Durch seine große Reichwei- 
te und Feuerkraft ist dieses Teil 
der ideale Panzerkiller Gerade 
Einheiten mit einem großen Er- 
fahrungslevel richten großen 
Schaden an. Fährt sieben Fel- 
der weit. 









i 



MB-4 

Fast identisch mit dem MB-5. 
Fährt, feuert und entfernt sich 
wieder Leider etwas langsa- 
mer als der Bruder, kommt nur 
sechs Felder weit. Kann aber 
aus zwei Sektoren Entfernung 
schießen. Eingeschränkt ge- 
gen Luftangriffe einzusetzen 
und aus der Nähe wehrlos. 

Nach den Fahrzeugen ma- 
chen wir Euch mit den Gebäu- 
den und dem Gelände ver- 
traut. 
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GT-86 

Ebenso wie sein kleiner Bru- 
der GS-81, ein ideales Fahr- 
zeug, um gegen Panzer einge- 
setzt zu werden, Ist ein wenig 
langsamer, fährt nur fünf Fel- 
der, dafür aber stärker bewaff- 
net als der GS-81. 




MM-107 

Ein Panzer, der mit Luftab- 
wehrraketen bestückt ist. Völ- 
lig unbrauchbar im Bodenziel- 
einsatz. Fährt und schießt fünf 
Felder weit. Wie bei den ande- 
ren weitreichenden Waffen 
gibt's nur die Möglichkeit zu 
fahren oder zu feuern. Beson- 
ders gut gegen die EF-88 zu 
gebrauchen. 




HMB-2 

Unser Liebling: die dicke 
Berta, Unglaublich langsam, 
nur zwei Felder Reichweite. 
Dafür aber auch ziemlich stark 
gepanzert und bewaffnet. Ei- 
ner Einheit dieser Monster ist 
am Boden kaum etwas entge- 
genzusetzen. Hat leichte Flack 
gegen Luftangriffe an Bord. Es 
bietet sich an, dieses Ding mit 
dem Luflransporter zu bewe- 
gen. 



MB-5 

Hier haben wir das erste Mal 
eine Einheit, die fahren, feuern 
und dann wieder verschwin- 
den kann. Der MB-5 ist mit ei- 
ner kleinen Kanone bewaffnet 
und gegen Infanterie und Pan- 
zer gut zu gebrauchen, mit 
Einschränkungen auch gegen 
Luftangriffe. Fährt bis zu acht 




Felder weit. Angreifen kann er 
aber immer nur einen benach- 
barten Sektor 




MR-22 

Wie die Haubitze kann die- 
ser Raketenwerfer entweder 
fahren oder schießen. In bei- 
den Fällen kommt Ihr vier Fel- 
der weit. Kann sich ebenfalls 
nicht gegen Nahangriffe vertei- 
digen. 









4- 











SG-4 

Eine fahrbare Haubitze. 
Nicht besonders gut gepan- 
zert, feuert dafür aber aus si- 
cherer Entfernung von fünf Fel- 
dern. Kann sich aber gegen di- 
rekt nebenstehende Einheiten 
nicht verteidigen. Mit diesem 
Ding habt Ihr entweder die 
Möglichkeit zu fahren, vier Fel- 
der weit, oder zu feuern. Eine 
sehr wichtige Einheit, die Ihr 
nicht unterschätzen solltet. 




AAG-4 

Hier haben wir die erste fahr- 
bare Flugabwehrkanone. Rela- 
tiv schnell: sechs Felder Kann 
aber nur gegen benachbarte 
Felder vorgehen. Diese Einheil 
läßt sich zur Not auch gegen 
Bodentruppen einsetzen. 




TT-1 

Relativ langsamer und 
schwacher Panzer. Nicht be- 
sonders haltbar, aber gegen 
leichte Einheilen noch ganz 
brauchbar einzusetzen. Fährt 
gut fünf Felder weit. 




Eigene Fabrik 

Hier seht Ihr mal eine eigene 
Nachschub-und Reparatursta- 
tion. 




Feindfabrik 

Die Fabriken des Gegners 
zeigt auch wieder das Bild. 




GroBes Hauptquartier 

Im Level 16 sieht die Feind- 
basis etwas anders aus. Im 
Prinzip ändert sich dadurch 
aber nichts. 




I%indbasjs 

So sehen die gegnerischen 
Hauptquartiere aus. Versucht 
möglichst schnell, eine Infan- 
terieeinheit heil dorthin zu brin- 



gen. Leider ist das in höheren 
Spielstufen nicht gerade ein- 
fach. 




Heimatbasis 

Wie im Büd sieht in allen Stu- 
fen Eure Basis aus. Ab dem 
vierten Level solltet Ihr immer 
eine Einheit darauf stehen las- 
sen, um die Basis gegen even- 
tuelle Angriffe zu schützen. 



Neutrale Fabrik 

Die Nachschubdepots, die 
noch nicht eingenommen wur- 
den, sind in Gelb dargestellt 
und sehen aus wie auf dieser 
Abbildung. Wie alle anderen 
Gebäude können sie mit Infan- 
terie eingenommen werden. 



Geländearten 

Die verschiedenen Gelände- 
arfen haben unterschiedliche 
Auswirkungen auf die Verteidi- 
gungs- und Angriffswerte Eu- 
rer Einheiten. Je höher der Pro- 
zentwert, desto besser werden 
Eure Einheiten. Insgesamt gibt 
es fünf Stufen des Geländes; 

1. Straßen — Prozent 

2. Normales Gelände — 5 Pro- 
zent 

3. Berge — 20 Prozent 

4. Schutt — 30 Prozent 

5. Tiefe Schluchten — 40 Pro- 
zent 

Wir hoffen, daß Euch mit die- 
ser Aufstellung das Spiel Nec- 
taris noch mehr Spaß macht. 

mh 
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Sat Uar - D»f Rtm 
Bear:h Volley 

CorLiirtenidi Ciri:u^ 

DDg& or War 
Or^qan« ol FIüitiq 
OratuiliBn 

RelallaUif 
Fighler Bomber 
Fighiifia Soccar 
Gn[raLbui>L9ra II 

Greal CourEg 
K^Cl Drivin 
HailQv Düvidäon 
HilEsför 

InrtlDna Jones 3 Acivenrure A\. 
Ii cam? f rom rhs dasen {i MB} 

Mäniäc Marvelon iDeulsöi) 
Mldwinlsr 
Nanh & SdjlN 
Opemtiari Thirrvturtwli 
Power Drift 

Rings q1 Mecf usa 
Rock'n Holl 
S^dow af Ihe Bessl 
Sim City (Oenl&chl Oluio l MBI 
SpaCtiOufisl3<l MB) 
Srai TfQli V t Firiüi Ffonter 
Sluil Csr Racor 
Supfli Wandet Qoy 
Thu UnlOiicliablQS . 
TooDln 

toi^Qj Babel 
Ätsti ST 

Bai Man - Dof Film ■ 
Bii[|lechB$ 
Bf ach Volley 

C^an1be^& al Shaalirt 
Gliaos sLiiiiö Qack 
CanlmunUil Cncus 
Day cf Die Phiiraon 
Eüogs flf War 
Dragona or Fiamo 
Drakkhen 

Retfllisalai 
FtQlilEr Bortüjsj 
Fighting Boiicai 
GÜo&Uiua1gi5 Ii 
Ghoulo'n Gho^ls 
Gieal Courls 
t-larij Drivin 
HBrl<iy-DDvnJ5on 
Hili^^ldr 

Indiana Jones 3 Adventure dl- 
Iroji Lord 

Maniac h^ansian {DBUlsch) 
Midwinjer 
Ntver h^irbd 
«onh * Soiiili 
Opciarlon Thunderboli 
Power Onri 
R^kinEiaw Island? 
Rod Storm Rislng 
HiriQ; c1 h^edusa 
Sluni Car Raucr 
SuiTimer FdjflQn 
Supäi Wender Boy 
The Unlnur^ablK 
Toobm 

iow öf Batföl 
Turbo Oul Rjn 

Camnodora 64 

Bai Map - Db< Film 
ElOOwyCli 
Gabal 

CJiainb(-r4 or Snaolln 
ConlinsinlJl Ciicus 
□ ragurt Spint 
Fignier Bombor 
Fighling Soccet 
GPosltiusifi'& II 
Ghouls'n Gfiosit 
Iron Lorö ■ 

Manlar: Martsion (ObuISCJi! 
Moonwalh^r 
Operation ThunOerboH 
PoftEr Orih 
RaJntxiw IslandB 
RocK-n Roll 

Rtf Eer Coasief Rurnüier 
ShinoOi 

Sim Ctly (Oeutacht - 
Slrider 

Slun| Gar Racer 
Super Wondei Boy 
The Unlouctiables 
Toobin 
Tu^kar 
Xenopnol» 

Gleich anrufen und koslenlose Preisliste 
anfordern oder sofort Beslellurg durchgebenl 

02871/183088 

Versand erfolgt per Nachnahme f+5 DM) oder 
Vorkasse (Bar, Scheck) ponotrei 



Andreas ßachler 
Compulersoftware 
Blücherstr. 24 ■ Postfach 429 
D-4290 Bocholt 
Tel, 02871/183088 





Prois In DU 




59.95 




£9.95 




69.95 




ee.95 




5J,S5 




53.95 




5J,95 




5E.9S 




79,95 




fl. A. 




74,95 








SS!95 








wtv. 




rc'ot 








roll 








?9.95 












fP Oft 
















66,95 
















RQot 




























66,95 




Freka In DU 




74,95 




a.A. 




51,95 




54.95 




69,95 




54,95 




69,95 




54,95 








69!95 




a. A. 
















wok 








r^ot 








































54.96 








ea.96 








°°-96 
























H A 


Kill. 


DIU. 


29,95 


a2.95 




üuf Anlrage' 


29,95 


42.95 




aul AnFMqd' 


29,95 


42>5 




39.95 




54,95 


29,95 


42,95 


29,95 


39,95 




aiil Anifaflei 


M.M 


59,95 


44.95 


99.99 


42,95 


29,95 


42,95 


S9,9S 


42,95 


29.95 


45,95 


39,95 


44.95 


£9,95 


42.95 


99,95 


42,95 


29,95 


45,95 


S9,95 


42,95 


3e,95 


42,95 


£9.95 


42.95 


29,95 


45,95 


£9,95 


39,95 


29.95 


45,95 




42,95 



♦ 

CARREE 

Spiele First Class 



NEU! Manhunfer 2 (Son 
Francisco) ist da! 

NEU! DM 79,90 (incl. Kompiett- 
lösung DM 85.-) 



PC ST AMiGA 



Balance 0( Poivor- M) 69.90 

Nbj: Balman 12) 

Baillelech (2) 7^,90 

eioodvvych tl) W.« 

Das Reich (mono) (4) 

DejaVu2 O) 

DemorWmer (l>65.90 

GoWnjsh (2) 72.90 

Ijxliana Jones <dt.| (2) 

Hillsfai (1)69,» 
JenigmefEUWVGAO) 94,90 

Kings OuesL 1-3 (2) 64,90 
Kings Qjesl 4 



Kuli 

Legend ot Djel 
Larry 1 
Lorrv2 
Mar)hur)ter 1 
Uar*iirntOr 2 



(2) 64,90 
(»69,90 
(2) 

(2) 55,90 
(2) 72.90 
(2) 72.90 
(2) 79,90 



ManiacManslorMdl.) (2) 

Millenium 2.2 (4) 65.90 

Police OuesM (2)55,90 

Polica Ouest 2 (2) 65.90 

Psion Chiess- (4)65,90 

SleepIngGoOsUe (i) 65,90 

Space Questl (2)55.90 

SoaceQuestS (2)55.90 

SpoceQiiesO (2)72.90 

Talsspin (2) 

TankAllacli(CD3| (4) 

WalertOD (4) 69.90 

Weira Dreams (2) 



65.90 
58.90 
69,90 
69,90 
S3,90 
45,90 
66.90 
65,90 
72,90 
65,90 

84.90 
72.90 
67,90 
55,90 
65.90 
72.90 
72,90 
79,90 
72,90 
65,90 
55,90 
65,90 
65,90 
65,90 
65.90 
65,90 
72.90 
65.90 
65.90 
65,90 
65.90 



65.90 
69,90 
69,90 
69,90 

65.90 
65,90 
65,90 
72.90 
65.90 

04.90 

67,90 
55.90 
55.90 

72,90 

72.90 
65,90 
65,90 



05,90 
65,90 



65.90 
65.90 



Bei PC-Spielan immer gewünschtes- 
DiskBtlenlorma( angeben. Die 
PC-Spiele, die mit einam gekenn- 
zeichnei sind, sind nur auf 5,25 - 
Formal lieferbar. 



Die in Klammem ongegebenen 
fflfeiri bedeuten: 
[l) = RollenEplel (3) = Simulation 
12) = Adventura (4) = Strotegie 



Wir bieten auch zu den oben 
aufgetütirten Sierro-Advenlures die 
l<omplet1en ausfütiillchen Lösungen 
□n. Für nur DM 12,- ]e Lösung oder 
alle M DM 79,- <incl. Ringbuchord- 
ner). 

Das besondere Angebot (ür olle 
Sferro-Freoks; Manhunler II Incl. 
Lösung (I) DM85,-, 
Auctl für dos Kultspiel KULT tioben 
wir die Lösung für DM !2.- parat. 



Versand kostsn-Anteils: 

Liefe rung per Nachnahme [3M 6.50 
(Ausland DM 10.-) oder per Vor- 
ou^Uosse DM 4 - (Ausland DM 6.-). 



Sesteller^ Sie bei 

Power Per Post, Werner Ratz 
Abt. Carree 

Postfach 1640 P 
7518 Breiten 
TeL072 52/3058 




Verloren, verbannt, 
verbrannt? 

Mir liegt die Ausgabe 11/89 
vor. Was muß ich da beim 
Durchblättern bemerken? 
Kein einziger C 64-Test (noch 
nicht mal ein Kurztest), Was 
habt Ihr mit Euren C 64ern 
gemacht ? 
Habt Ihr: 

a) bei Eurem Umzug alle ver- 
loren? 

b) alle C 64 aus Eurer Redak- 
tion verbannt? 

c) alle verpfänden müssen, 
um die Reparatur von Ana- 
tois Wagen bezahlen zu kön- 
nen? Oder haben 

d) ein paar Rowdies alle ferti- 
gen Tests verbrannt? Man 
könnte doch bei einem Spiel, 
das auf dem Amiga, ST oder 
MS-DOS getestet wurde, von 
dem es aber eine C 64-Ver- 
sion gibt, die C 64-Umset- 
zung testen. 

Christoph Kipp, Hamburg 
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in der Ausgabe 11/89 ist 
kein Test für den C 64. Daß 
der C 64 nicht mehr so be- 
deutend ist, versteh ich ja, 
aber seit den letzten drei 
Ausgaben finde ich immer 
weniger Tests für den C 64. In 
der neuesten Ausgabe sind 
nur Tests für Amiga, Atari ST 
und 1UIS-D0S. Mir scheint, Ihr 
wollt den C 64, wie den CPC 
oder den Atari XL, "auslö- 
schen". Wenn Ihr das Gegen- 
teil beweisen wollt, dann te- 
stet Ihr in den nächsten Aus- 
gaben bitte je zwei bis vier 
Spiele für C 64. 

Themenwechsel: Wo geht 
Ihr hin, wenn Ihr Automaten 
testet? Wo gibt es in meiner 
Nähe Spielautomaten <Ulm 
und Umgebung)? Sind Auto- 
matenspiele für Minderjähri- 
ge zugelassen? 

Uallhias Maiar, Elchingen 

Die meisten Spiele erschei- 
nen mittlerweile zuerst für 
16-Bit-Computer. Die Zahl der 
Programme, die gar nicht für 
C 64 umgesetzt wirij, wächst 
ebenfalls. Deshalb mache man 
uns bitte nicht den Vorwurf, wir 
wollten einen Computer "aus- 
löschen". Wir reflektieren mit 
der Computerverleilung im 
Test-Teil nur die Vorgänge in 
(der Software-Industrie: Wenn 
ein Spiel zunächst für den 
Computer X herauskommt und 
erst später für den Computer Y, 
dann testen wir natürlich die 
Version, die zuerst erscheint. 
Daß in POWER PiAY 11/89 
nicht einmal Kurztests für den 
C 64 standen, war ein unglück- 
licher Zufall. Wie Ihr in der letz- 
ten und dieser Ausgabe sehen 
konntet, haben wir nicht vor, 
den C 64 in dieser Rubrik abzu- 
würgen. 

Spielautomaten testen wir 
bei einem Automaten-Groß- 
händler in München. Über die 
Spieliiallen-Szene im Raum 
Ulm sind wir leider nicht genau 
informiert. Spielhallen (dürfen 
in Deutschland nur von Perso- 
nen betreten werden, die min- 
destens 18 Jahre alt sind- h\ 



Feindbilder 



Ich nehme Bezug auf Eu- 
ren Aufruf zur Meinungsäu- 
ßerung zum Leserbrief "Rus- 
sen-Hatz" in POWER PLAY 
11/89: 
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Auch diesmal erreichten uns viele tolle Leser-Zeichnungen 

Vor etwa zwei bis drei Jati- 
ren gerieten die Spiele der 
Gattung "Simulation und 
Strategie" schon einmal un- 
ter Beschuß. Als kriegsver- 
herrlichend, jugendgefähr- 
dend und gewaltfördernd 
eingestuft, wurde in der Fol- 
ge beinahe alles, was das La- 
bel "Microprose" trug, sozu- 
sagen vom Fließband weg in- 
diziert. Vor nun bald einem 
Jahr wurde die tndizierung 
von "Gunshlp" überra- 
schend aufgehoben — die- 
ses Jahr folgte Ende August 
"F-15 Strike Eagle". Diese 
zwei Simulationen scheinen 
die Jugend also nicht mehr 
zu verderben — oder aber die 
BPS scheint langsam einzu- 
sehen, daß es dem begei- 
sterten Gunship-Piloten 
nicht darum geht, nach dem 
Motto "Hähä! Das waren 
zweitausend Menschen" mit 
einer 75-FFAR eine Infanterie- 
Einheit "wegzuputzen", son- 
dern einzig und allein darum, 
den Hubschrauber mit seiner 
ganzen, hervorragend simu- 
lierten High-Tech-AusTÜstung 
zu beherrschen. 

Genausowenig, wie ein 
Gunship-Pilot darauf aus ist, 
während der halben Stunde, 
für die der Sprit reicht, mög- 
lichst viele Menschenleben 
auszulöschen, genausowe- 
nig sieht er in einem angrei- 
fenden MI-24 "Hind '-Hub- 
schrauber den bösen Rus- 
sen. Eine "Hind" bedeutet 
für ihn eine erneute Heraus- 
forderung an sein Können im 




-4 F Schober war Zeuge von 
Trantors neuesten musikalischen 
Großtaten 



als reale Begebenheiten im 
Spiel unterzubringen, lautet 
mein Tip: Versucht es doch 
mit staatenlosen, hochorga- 
nisierten Ternaristen ringen, 
wie es erfolgreich bei "Car- 
rier Command" lief. Eben- 
falls aktuell wäre die Verwen- 
dung von einflußreichen Dro- 
genkartellen, wenn man un- 
bedingt ein Feindbild haben 
will. 

Thomas FalknowsklH Hamburg 



Vier Fragen 



1) Wie lange gibt es die 
POWER PLAY schon? 

2) Woher kommt der Name 
POWER PLAY7 

3) Welche Redakteure waren 
von Anfang an dabei? 

4) Wer hatte eigentlich die 
Idee zur POWER PLAY7 

Jan Szyszka. Mendan 

1) Die erste POWER PLAY er- 
schien als eigenständiges Heft 
{also ohne HAPPY-COMPU- 
TER) Ende November 1987. 

2) Ursprünglich aus dem 
Sportbereich: Im Eishockey 
spricht man von einem "Power 
Play", wenn eine Mannschaft 
mehr Spieler auf dem Eis hat 
als der Gegner. Wir fanden, 
daß vor allem wegen des 
"Play" der Name ganz gut zu 
einer Spielezeitschrift paßt. 

3) Die "Start-Besetzung" be- 
stand aus Martin Gaksch, 
Heinrich Lenhardt, Anatol 
Locker und Boris Schneider. 

4) Die Idee stammte von den 
vier damaligen Redakteuren. 

hl 



-4 Das kernige Portrait unseres 
Testers Michael malte Marius 
Ruhland 



Umgang mit dem simulierten 
Hubschauber. Der besonde- 
re Reiz der Simulationen von 
"Microprose" liegt nun mal 
darin, daß nicht nur die Tech- 
nik an sich, sondern auch der 
Schauplatz mitsimuliert wird. 

Danlei Wasemann» CH-Rlchlarswil 



Es ist wahr, da6 die Pro- 
grammierer meist kriegeri- 
scher Simulationen oder 
anderer Spiele sehr gerne 
die Warschauer-Pakt-Staa- 
ten als "Feind" darstellen. 
Wenn den Programmierern 
gar nichts anderes einfällt. 



Ihr Firmenzeichen 




dient durch häufigere 
Wiederholung 
auch Ihrer 
Produktwerbunp. 
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'GEISSEL DER GALAXIS 
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DB5 WETTIR 
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"fJNEM STUE2 DURCH EIH 

5(HÄfle!£5 LOCH Auf om m- 
MflEN Pfe VEEJKLBVTEH PEO- 
6ESMMIEeEi;, /=£); sctyuwrEifFoW 
vEEsucHr KONraKr zu 

iiTHRKJLlEE UN0C0,flUF2UHEHM£N. 
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AUCH 5FIHZ W£C 
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TOß AUF eimSSES TOURNEE.., 
NUN SEIN f)ll.£5 tfLRR,'; 
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ScHflFriEE IN DEM HflNOEN 
EINEß FfEMDEH MHCHI,,, - 
WIE SOllEN WIB SO DAS 
UNIVEESOM EP- 
OBEßH ? 
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NfiCH TOUßUSE ZU PtflWE7 
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fi5 EßWflBTET STflPKILLEB 
^o-r,-. SPELUNKE? W)E 

WIEVIEL CCEDITS STPaPfeEBÜHe KOSTET 
EINE BRUCHLf)NDUN6 RUF DEM PLfiUE" 
TEK DER VEeSHLflVTEH PEOöBfiMMIEpER? 
UND WIE OFT WIED ES ÜNS NOCH &ELm&EH, 
DIESEM COMIC flH D£E &Pf)NWENDST£|g 
STELLE RBZUBRECHEH? VIEP WOCHEHVoLLEE 
$PBNMUH& WERDEN VEB&EHEH, ftlS IHR DIE flWT- 
WORTEN RUFOfESE Fßfl6EH BEKOMMEN WERDET,., 
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Hall of r/iSiEMss«!! 



ln,dd^Rall of Farne" werden 
igh Scores von Computer-, 
ideo- und Automatenspielen 
veröffentlicht, die Ihr uns ge- 
schickt habt. Aus allen Einsen- 
dungen suchien wir die Top- 
Leistungen heraus und drucken 
sie hier ab. Die Namen der 
Super-Spieler werden natür- 
lich auch genannt. Es zählen 
nur High Scores, die ohne 
POKEs oder Cheat-Modi zu- 
stande gekommen sind. Habt 



bitte Verständnis dafür, daß wir 
aus Platzgründen nicht jede 
Zuschrift veröffentlichen kön- 
nen. 



Schickt Eure High Scores an: 

Markt und Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Hall of Farne 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 



Fantasy Zone 11 / 

Sega-Master: 7.497.170 von Thomas Grampp, Hamburg 

Paradroid 

C 6 4: 54.410 von Rolf Aeschenbacher, CH-Embrach 
Licence to Kill 

ST: 36.541 von Florian Melchert. Ritterhude 

Kid Icarus 

NES: 4.711.500 von Christoph Schürmann, CH-Luzern 
Bloody Wolf 

PC-Engine: 295.800 von Jean-Reiner Jung, Bleckede 
R-Type 

Amiga: 253.200 von Frank Räbke, Deensen 



4 



Honda-RVF 

Amiga: Tetbuty in 0:53:48 von Fabian Leinen, Bonn 


Xenon II 

Amiga: 223.609 von Lars Dohalt. Balve 


Paperboy 

C 64: 22.150 von Carsten Haase, Wenden 


Grand Monster Slam 

C 64: 83.700 von Marco Bretz, Emmelbaum 


Skweek 

Amiga: 376.440 von Marco Kuschkewitz, Dortmund 


The New Zealand Story 

Amiga: 142.544 von David Beutel, CH-Chambesy/Genf 



JUST GAMES 



Spiele für PC 

Katalog ? Klar ! Auf Diskette, wie sich's gehört für PCs. 
Schicken Sie doch mal eine vorbei, leer. 3.5" oder 5.25". 
1 DM Rückporto lose dazu, das wäre Spitze. 
Dafür bekommen Sie dann auch viele 
Spielebeschreibungen und nicht nur eine Preisliste. 
Natürlich haben wir auch die Neuheiten und wenn es ein Pro- 
gramm für andere Rechnertypen sein soll, einfach mal antragen. 
In Zukunft also bei Spielen nicht nur GAMES denken, sondern ... 



JUST GAMES 

Uwe Klein • Mittelweg 50 • 6000 Frankfurt 1 • Tel. 069 - 597 45 Q6 

Ehe ich's vergesse, wir machen nui Versand, aber das besonders gerna. 
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-SEGA MECA DRIVE- 
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Hfl- lelrs. 



Vito-östSHIXUN.- 
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Unaerc Prcitlislon sind aOe kwtcnlw. 
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24 STUNDEN TELEFON -HOTLINE: 09353/42 IB und 33 17 



NEC-PC ENGINE 

PC-ENGINE inkl. Kabel, Netzteil, 1 Spiel, Multiversion 529,-; 
NTSC 429,-; PAL 489,-; RGB 449,-; CD-ROM PC-Engine 898,- DM 



Tiger Pilol 
Cyber Ctoss 
Pnal Lap Twin 
Gun Hed 
Heros legend 
Legende ryAxe 
Ninja Warrior 
Out Live 
Prof, Wtesieling 
Rocl< On 
Shada 
Side Arms 
WarsOJThe 
Death 
Neutopia 
Yaksa 



39,00 

Wonäerboy 
. Tales Of- 
Kung Fl 



P-47 Airtorce 
Alien Pinbail 
Golf 

Overtiauied Man 

Pacland 

Pow. 

LeaguBaseb. 
R-Type II 
Son Son II 
Winnirg Shot 
World Court Tennis 
World Stadium 

Dragon Spini 
Space Harrier 

Javp3dsabDM49.- 
XMproDM19B,- 

Mehrsplaleiadapler ab 

OH 5?,- 

JdysUeIg 

HIgtiscore Speicher 
Ttrrbn Steh u.tf.m. 
Akbielle SpielBorelse aul 
Anfrsgo. 



Galaga 'SS 
Fantasy Zone 
Miss Momo 
R-Type I 

Chan &. Chan 
Hony Sky 

Bioody Wolf 
Break in 

Dungeon Explorer 
F-1 ßream 
Naxai Open 
Nectaiis 



Ordyne 

Pow.League Bas, II 
Pure Story 
Sweet Meeting 
Knigthrder Special 
Jack Nicklaus Golf 
Super AIrpeirol 
Bullfight 
Digital Champ 
Mr. Heil 




PC EMGINENEWS 
Image Fight 
Darius Outrun- 
Alte red Beast- 
Double Dungeon 
Robokit 

Atomio Robo Kid 
Ancient/s 
Valnished 
Power Drift 
Fl Tripple Baitle 
Cyber Love 
Chase H. Q. 
Hyper Sidearms 
Energy (ESP) 
Moto Roader 
Shargfiai 
Victory Run 
VIgilante 
Wataru 




199,- DM 



Nintendo Game Boy 

Spiele auf Anfrage 

SEGA MEGA DRIVE inkl. Kabel u. Netzteil + 1 Spiel 

Multiversion 530,- DM; NTSC 399,- DM; RGB 429,- DM 

Alex Kidd-Alterad Beasl-GliDst S Ghouls-Ken North- 

Military Commander-Out Run - Rambo Ili-Supar 

Parck On Cycie - Space Harrier II - Super hang on- 

Thunderbiade - Thunderforce II -Thunder Biid 

World Cup Soccer u.v.m, ie 129,- DM 

Frohe Weihnachten und ein gutes neues Jahr wünscht 
Euch das Ralnt>ow-Sofl-Team. 

Lieferung auch ins Ausland. 
Auch heiBe Preise für Amiga - Atari ST - IBM 

Komplette aktuelle Preisliste anfordern. 

AJlB Garäle a. FTZ u. VDE-Prütung 



RAINBOW Soft - der Videospiele Versand 

G. Schoenaich, Oberföhringer Straße 272, 8000 München 81, Telefon 089/9579312 

UEFERUNG PER NACHNAHME {* 6,50 DMf, VORKASSE, KREDITKARTE, VISA, EUROCARD, AMERICAN EXPRESS, DINERS CLUB 
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Don't go alone 



MS-DOS (Amiga, Atari ST) . 
85 Mark (Diskette) « Accolade 



Grafik: 70 


Sound: 28 


Schwierigkeit: leicht 


POWER-Wertung: 75 


Q 
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Gewitztes Rollenspiel-Grusical für Einstelger 



Itternacht. Vom Voll- 
mond beleuchtete Ne- 
l belschwaden wabern 
um ein uraltes Gemäuer. Knar- 
rend schlagen die schweren 
Flügel des Eingangsportals 
zj. Sie fühlen, wie die Angst in 
Ihre Knochen schleicht und er- 
innern sich an den Ratschlag: 
"Don't go alone". Glücklicher- 
weise haben Sie diesen Tip be- 
herzigt und treten dieses 
Grusel-Rollenspiel nicht allei- 
ne, sondern mit einer vierköpfi- 
gen Party an. 

Aus Technikern, Chemikern, 
Psychologen und ausgewach- 
senen Aüenteurern dürfen Sie 
die Wunschtruppe zusammen- 
stellen. Ihre Party muß sich 
jetzt durch alle zehn Stockwer- 
ke des Spukhauses schlagen, 
um an einen finsteren Oberdä- 
mon heranzukommen. Dieser 
ist natürlich nicht untätig und 
hat ganze Heerscharen von 
Monstern auf Sie losgelassen. 
Schlangen, Geister, Dämonen, 
Untote, Fledermäuse und eine 
ganze Reihe anderer Viecher 



wollen Ihr Spielerleben verkür- 
zen und Ihnen einen nachhalti- 
gen Schrecken einjagen. Eini- 
ge der Gegner hinterlassen, 
wenn sie besiegt vi^orden sind, 
einen brauchbaren Gegen- 
stand. Neben neuen Waffen 
(das reicht vom Schweizer 
Messer bis zum Schneidbren- 
ner) findet man auch bessere 
Rüstungen, {Motorradhelme, 
Lederjacken oder feuerfeste 
Schutzanzüge), Schlüssel, 
Edelsteine und geisterabweh- 
rende Dinge wie z.B. Knob- 
lauch-Ketten, 

Aber nicht nur mit "norma- 
len" Waffen, können Sie sich 
Ihrer Haut erwehren. An Stelle 
der Rollenspiel-üblichen fula- 
gie ist in "Don't go alone" die 
Chemie getreten. Jeder Cha- 
rakter hat am Anfang ein Che- 
miebuch mit fünf Formeln da- 
bei. Später findet man noch 
vier andere Bücher mit besse- 
ren Mixturen. Leider sind die 
Eintragungen in den Bänden 
nicht immer vollständig. So 
muß man mit Hilfe einer Ele- 




"Don't go alone" ist genau das 
richlige für lange Winterabende. 
Zugegeben, hier winj eigent- 
lich nicht mehr als ein etwas auf- 
gepepples "Bard's Tale"-Prinztp 



serviert. Eine tolle Story, hüb- 
sche, stimmungsvolle Grafik, vie- 
le Gegenstände, Monster und ei- 
ne sehr gute Benutzertührung 
machen das aber wieder wett. Al- 
letne die Idee mit dem Spukhaus- 
Szenario ist spitze und bringt ein 
wenig frischen Wind in die fanta- 
sylastige Rollenspiel-Landschaft, 
Vor allem Einsteigern sei "Don't 
go alone" ans Herz gelegt. Das 
Programm ist recht leicht und 
man stirbt nicht so schnell, wie in 
anderen Spielen dieser Art, 



l,Ct«mistra Uol,l 

^i.'ji;.- ^(rfriy knit« 
S , In>n Key 
S . Fioshlight 
% . Esryl 
7 , Zinc Key 
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Soldler 

£Kpene?»e;537£' 



Stf l«T HLIH iThl III W OtX 



Gegenstände eines Charakters auf einen Blick (MS-DOS/EGA) 



mente-Tabeile die Formeln er- 
gänzen. Hier findet der Hobby- 
Chemiker Mixturen, die die 
Party beschützen, Säuren, die 
gegen Monster wirken und an- 
dere feine Sachen. Eine Über- 
sichtskarte des Stockwerkes, 



in dem Sie sich gerade befin- 
den und die ständig am oberen 
Bildrand eingeblendet ist, wird 
vom Programm automatisch 
mitgezeichnet, mh 




Diese Treppe führt in den Keller: Freiwillige vor! (MS-DOS/EGA) 
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Komische Sache: Im Ver- 
gleich zu anderen neuen Rol- 
lenspielen hat "Don't go alo- 
ne" ein relativ simples Spiel- 
prinzip, macht aber sehr viel 
Spaß. Das liegt neben dem wit- 
zigen Szenario vor allem am 
Spielkomfort, Die Bedienung 
des Programms ist sehr leicht 
und dank der Übersichtskarte 
verläuft man sich nie. Das 
Kampfsyslem ist recht einge- 
schränkt, aber die etwa zwei 
Dutzend Zaubersprüche ent- 
schädigen etwas für dieses 
Manko. Das Programm ist für 
Rollen spiel- Anfänger ideal; 
Fortgeschrittene sollten es mit 
Vorsicht genießen. Durch den 
niedrigen Schwierigkeitsgrad 
hat man "Don't go alone" 
schon in wenigen Tagen durch- 
gespiel!. 




KNALLIG, PFIFFIG, 
EINZIGARTIG. 
EINFACH SPITZE 




ALTERED BEAST™ POWER DRlFf", CAiAXY FORCE™ and SEGA* are Irademafks o( SEGA ENTERPRISES Ltd. 
This game has been manufactured under licence fom SEGA ENTERPRISES Ltd., |apan, C SEGA 1988, 7989 
Acäs^slon Eleiitschland, ein Tochteiuntemehmen derMedlagenicCmbH, Marketing-Büro: Hauptstr. 70, 483S Rietberg 2, Tel, 05244/408-40, 
Exklusiver Vertrieb: AriolaSoft GmbH, Vertrieb Österreich: Karasofl Vertrieb Schweiz: Thali AG, 
© 1988 COLUMBIA PICTURES INDUSTRIES, INC ALL RIGHTS RESERVED. 



Swords of Twilight 




Grafik; 42 


Sound: 37 Schwierigkeit: mittel [ 


KB 
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Ungewöhnliches Rollensplel für bis zu drei l^rsonen 



Uber das Reich Albion 
senkte sich der "Schat- 
ten" und brachte lang- 
sam das Chaos mit sich: Städ- 
te zerfielen, Menschenwürden 
böse und gehässig und Mon- 
ster stapften durchs Land. Um 
dem schleichenden Zerfall 
Einhalt zu gebieten, sendet Kö- 
nigin Glorianadrei ihrer besten 
Untertanen aus, um das Rätsel 
um den "Schatten" zu lösen. 
Glorianas Heldenrunde be- 
steht aus 31 Kämpfern, von de- 
nen man sich zu Beginn drei 
aussuchen mu6. Wahlweise 
können drei menschliche Spie- 
ler gleichzeitig antreten. Bei ei- 
nem Solo-Spiel übernimmt der 
Computer die Steuerung von 
zwei Kampfern, Nach der Cha- 
rakter-Wahl bekommt man von 
der Königin einen Auftrag. Da- 
bei gehl es nicht selten über 



die Grenzen von Albion hin- 
aus. Über eine mit magischen 
Toren verbundene Regenbo- 
gen-Straße gelangt man in an- 
dere Welten. 

Die Landschaft wird aus der 
Vogel-Perspektive dargestellt. 
Oft trifft man bei der Wande- 
rung auf Personen. Bei "Swords 
of Twilight" wird bei solchen 
Begegnungen viel Wert auf 
Konversalion gelegt. Alle Ak- 
tionen des eigenen Kämpfers 
werden über Menüs gesteuert; 
kein Wort wird hier getippt. 

Die Computer-Mitkämpfer 
kann man nicht direkt beein- 
flussen. Sie ahmen vielmehr 
das Verhalten ihrer Spielfigur 
nach. Dabei plündern sie auch 
ohne Rücksicht gefundene 
Schätze, laufen hier und dort- 
hin und fragen Passanten ein 
Loch in den Bauch. W 
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Wenig tiefschürfendes Dutzend-Rollen spiet 



In ferner Zukunft wird der 
Mond Titan von einer Kolo- 
nie Minenarbeitern ausge- 
beutet. Vier Städte, nebst den 
dazugehörigen Minenanla- 
gen, sind über Titan verteilt. 



Plötzlich bricht der Kontakt zu 
einer der Städte ab. Auch sind 
vereinzelt komische Aliens auf- 
getaucht, die dummerweise 
von übervorsichtigen Ord- 
nungshütern gleich kaitge- 




Wer wild aufs Monsterplälten 
ist, sollte von "Swords of Twi- 
light" die Finger lassen. Ex- 
perience Points und Goldstücke 
sammeln sowie endlos durch 
Dungeons zu laufen ist bei die- 
sem ungewöhnlichen Rollenspiel 
nicht gefragt. Statt dessen muß 



man sehr geschickt mit den Spie- 
lern umgehen, damit man aus 
den Passanten Informationen 
herauskiizelt. Das Programm äh- 
nelt in dieser Hinsicht ein wenig 
"Ultima V", wobei bei Swords of 
Twilight jedoch noch weniger 
Wert aufs Kämpfen gelegt wird. 
Jede Person im Spiel ist ein Indi- 
viduum mit Wünschen, Träumen 
und Eigenschaften, Wer Lust auf 
ein neuartiges Hollenspiel hat 
und sich nicht von der gewöh- 
nungsbedürftigen Steuerung ver- 
schrecken läBt, sollte sich mit 
Swonjs of Twilight einmal be- 
schäftigen. 




Bis zu drei mensctiliche Spieler kämpfen gleichzeitig gegen das Böse 



Nines of Titan 




Vi'as ist denn das? Hinter dem 
neuen klangvollen Namen "Mines 
ofTitan" verbirgt sich nichts ande- 
res alsdie 16- Bit- Version des C 64 
Rollenspiels "Ivlars Saga". 

Nette Grafik, ein großes Spiel- 
feld, das tolle taktische Kampfsy- 



stem, viele Spezialfähigkeiten 
und eine fvlenge Gegenstände 
täuschen nicht über ein äußerst 
dürftiges Spielprinzip hinweg, Au- 
6er ein paar mickrigen Aufträgen 
und dem auf Dauer ziemlich öden 
Rumgemetzel ist eigentlich nicht 
viel ios. Zudem ist Mines of Titan 
nicht gerade besonders komplex. 
Nach wenigen Tagen dürfte das 
Pnagramm auch von Rollenspiel- 
Einsteigern gelöst worden sein. 
Wer unbedingt ein Science-fic- 
tion-Rollenspiel für seine Samm- 
lung sucht, kann es sich ja mal 
anschauen. 



macht worden sind (frei nach 
dem Motto: Erst schieöen, 
dann fragen.) Vielleicht gibt es 
ja eine Verbindung zwischen 
den Aliens und dem abgerisse- 
nen Kontakt zur Minenstadt 
Proscenlum? 

In dem Rollenspiel "Mines of 
Titan" müssen Sie diese dunk- 
len Geheimnisse enträtseln. 
Mit bis zu fünf Charakteren, die 
Sie in schummrigen Bars oder 
Vergnügungsstätten auflesen 
können, machen Sie sich auf 
den Weg. In den unterschied- 
lichsten Geschäften gibt es 

-4 Titan-Bummel mit eingetiautem 
Stadtplan (MS-DOS/EGA) 



Aufträge, Waffen, Rüstungen 
oder Informationen zu kaufen. 
Wenn die Partymitglieder nach 
siegreichen Schlachten genü- 
gend Erfahrungspunkte ha- 
ben, kann man die Charaktere 
in besonderen Fähigkeiten 
ausbilden. Hier werden z.B. 
Programmieren, Medizin, Um- 
gang mit Waffen aller Art und 
das Tragen von Rüstungen ge- 
lehrt. Leider sind diese Lehr- 
gänge nicht ganz kostenlos. 

Damit Sie nicht ununterbro- 
chen durch Städte, Minen und 
Höhlen wandern müssen, kön- 
nen bis zu fünf Spielstände je- 
derzeit auf Festplatte abge- 
speichert werden, mh 
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Sim City ist Macht! Sie lenken Schicksale 
bekannter Wellstädte, sind Planer und Po- 
litiker Ihrer Idealstadt, die rundherum lebt 
- durch dynamische Echlzeit-SimulationI 
überzeugend: Unzählige Animationen und 
Geräusche. 




Das Computerspiel des 
Jahres, mit dem Sie Ihre 
Traumstadt der Superlative 
bauen und vieles mehr ... 



RIO DE JANEIRO 2019. 




Sim City macht clever! Mit Ihrem Echt- 
zeit-Budget verwalten, animieren, managen 
Sie alles, was es in der Realität gibt: 
Wirtschaft, Verkehr, Ökologie - sogar Kata- 
strophenabwehr u.v.m. Alles einzigartig und 
packend! Erlebnisreich und lernstark zu- 
gleich! Lebendiger gehts nicht mehr am 
Computer... 





Power Play: "Dieses Programm kann ich 
nur jedem empfehlen!" (M. Hengst) 
ASM: "Neues Konzept. Neue Ideen. Ganz 
neuer Schwung in der Spielewelt! Das Spiel, 
das zum Evergreen wird!" (M. Kleimann) 
Power Play: "Wer gerne intelligente Simu- 
lationen spielt, wird Sim City lieben. Es bie- 
tet eine völlig neue Spielidee!" (A. Locker) 




Vertrieb: Elbinger Straße 1, 
D-6000 Frankfurt/Main 90, W. Germany 

Serviceline: Haben Sie Fragen zu Bomico-Spielen? 
Möchten Sie Tips zum Spialeablauf usw.? Unsere Spiele- 
Experten helfen Ihnen! Mo - Fr von 15.00 bis 16.00 Uhr. 
Anruf genügll Tel.: 069 / 770025 
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Gratisch prächtiges Sierra-Abenteuer mit einem Schuß Rollensplel 



Sie wollen ein Held wer- 
den? Dann lassen Sie sich 
sagen; Nicht jeder, der ei- 
nen putzigen Babydrachen 
aufmischt, sollte sich "Held" 
nennen — dazu muß er sich 
erst noch mit der wütenden 
Drachenmama auseinander- 
setzen. Und zickige Prinzess- 
chen retten. Und verlorene 
Schwerter aufgabeln. Und al- 
ten Damen über die Lichtung 
helfen. Immer gut gelaunt sein. 
Edel und hilfreich, so sei das 
Motto. Wollen Sie immer noch 
ein Held sein? Gut. Selber 
schuld. 

In "Hero's Quest I" werden 
drei potentielle Karrieren ange- 



ten Diebe, am Waldrand haust 
eine Hexe. Monster alier Art 
schmachten nach frischem 
Abenteurer-Fulter. Außerdem 
ist die lokale (wahrscheiniich 
zickige) Prinzessin verschwun- 
den (Haben wir Sie nicht ge- 
warnt?), der Papa hüilt sich 
in Trauer. Im Spiel treffen Sie 
Personen, die Ihnen wohlge- 
sonnen sind. Unter anderem 
kommt ein Tee- und Käse-Kaf- 
feekränzchen auf Sie zu, das 
Sie nicht so schnell vergessen 
werden. 

Hero's Quest I ist ein Misch- 
masch aus Abenteuer- und 
Roilenspiel. Wie bei Sierra üb- 
lich, steuern Sie Ihren Helden 




Noch'n "Quest" — und ein gu- 
tes noch dazu! Viel Monster, viel 
Wald, viel Charakter, viel Humor: 
So macht das Held-Sein SpaB. 
Die Geschichte ist komisch, die 
Knobelkosl klassisch und nicht zu 
versponnen. Die ersten Abenteu- 



rer-Punkte hat man sich schnell 
verdient, dann steigt der Schwie- 
rigkeitsgrad gemächlich an. Be- 
sonders sehenswert sind diesmal 
die Graliken. Ein weiteres Lob: 
Die Programmierer haben darauf 
geachtet, daß man Hero's Quest I 
auch auf einem XT laufen lassen 
kann, ohne durch die lahme Ge- 
schwingigkeit in dumpfe Wul zu 
verfallen. Lediglich das unflexible 
Kampfsystem ist nicht mein Fall. 
Empfehlenswert für alle, die ger- 
ne ein nicht zu schweres, aber 
trotzdem anspruchsvolles Aben- 
teuer genieBen wollen. 



So Vou IJant To Be fl Hero Iscoro 28 of 5Bai 



Hero Status 
(Hf.lHSiiiiiL] 



Enemv Status 




Paff! Das Rachenmonster drisciit gut zu (IVIS-DOS/VGA) 



durch eine dreidimensionale 
Landschaft. Neu sind die Cha- 
raktereigenschaften, die das 
Verhalten des Helden bestim- 
men. Wenn der Magier nicht 
klettern kann, kommt er eben 
den Baum nicht hoch. Punkt- 
um. Gesteuert wird das Held- 
chen mit Maus, Joystick oder 
Tastatur. Um eine Aktion aus- 
zulösen, müssen Sie in die Ta- 
sten greifen und englische Be- 
fehle eingeben. Beim Kämpfen 



dagegen steht das Monster vor 
Ihnen und versucht, Sie alle zu 
machen. Hier müssen Sie sich 
ducken, ausweichen und zu- 
hauen. 

In der Packung der MS- 
DOS-Version findet man ne- 
ben einem witzigen Handbuch 
zehn 5'A-Zoll-Disketten sowie 
vier a'A-Zoller, die Sie auf der 
Festplatte installieren sollten. 
Dafür müssen Sie aber runde 3 
MByte Platz freihalten. al 




Sierra steigert sich von Spiel 
zu Spiei: Nach dem fantasti- 
schen "Manhunter II" jetzt 
"Hero's Quest I" — an diesem 
Programm gefällt mir fast alles. 
Die Mischung aus Rollenspiel 



und Adventure ist sehr gut gelun- 
gen. Die Grafik ist stimmungsvoll 
gezeichnet und die englischen 
Texte sind voller Witz. Der 
Schwierigkeitsgrad ist überaus 
moderai, so daß auch Einsteiger 
ohne große Fruste rieb risse vor- 
ankommen. Das einzige l^flanko 
von Hero's Quest I ist mit Sicher- 
heil die mangelnde Komplexität. 
Geübte Spieler haben das Pro- 
gramm in einer Woche durch. 
Aber dann kann man es ja mit ei- 
nem anderen Charakter nochmal 
spielen. 



boten: als Kämpfer, Magier 
oder Dieb. Ihre Wahl t>eeinflußt 
die Charaktereigenschaften. 
Magier haben's im Hirn, nicht 
in den Fäusten; Diebe sind 
schneli, doch ziemlich schmal- 
brüstig; Kämpfer stark, aber 
meist dämlich. Wählen Sie wei- 
se. Zur Korrektur dürfen Sie 
ein paar Punkte mehr auf die 
13 Eigenschaften verteilen. 
Nachdem der Spielfigur ein 
schwungvoller Name verpaßt 
wurde, wird sie in das Städt- 
chen "Spielburg" versetzt. 

Das lauschige Örtchen und 
seine malerische Umgebung 
entpuppen sich als idealer Hel- 
den-Trainingsplatz. Im Waid, 
da sind die Räuber, im Ort war- 

Jeder Held fängt klein an: > 
Misten Sie den Stall aus. 
(MS-DOS/VGA) 
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Die 1 00 
besten 
Spiele 



im neuen Power Play 
Sonderheft 1 
ab jetzt bei Ihrem 
Zeitschriftenhändler! 



M WO Seiten testet Power Play in 
100 ousführkhen Spieie-Jests 
Versionen für olle wichtigen Computer- 
und Videospiele mit entsprechenden 
farbnbbildungen: 

die besten Spiele förAmiga, C 64, SJ 
und PC. 

Videospiele: Jop-Module für Sega, Nin- 
tendo, Mega Drive und FC- Engine, 
klle Spiele sind olphabetisch geordnet 
mit proktischen Ups zu jedem Spiel I 
Merdem: Die Übersicht wann welcher 
lest in welchem Power-Play stand - mit 
Power Play Wertung! 



The Third Courier 
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Abenteuerliche Agenten -Ränl<esplele in Beriln 



Zwei von drei Kurieren, die 
brisante Dol<umente an 
die NATO liefern sollten, 
liegen im Leichenscliauliaus. 
Die Ketilen sind durchge- 
sctinitten, die Dokumente na- 



türlicti weg. Der dritte Kurier, 
ein gewisser William Martin, 
taucht unter und bietet die Plä- 
ne dem KGB an. Jetzt werden 
Sie für die CIA nach Berlin ge- 
schickt. Ihr Codename: Moon- 




Kalter Krieg? Eher kalter Kaf- 
fee. The Ttiird Courier mag zwar 
eine gut durchdachte Geschichte 
haben, ist aber (vor allem zu Be- 
ginn) frustrierend. Man ist fürch- 
terlich auf sich allein gestellt: die 
Stadl ist gro6, die Bars sind zahl- 
reich, die Hinweise spärlich und 



die Spielmotivation sinkt mit jeder 
Viertelstunde. AuBerdem wußte 
ich nicht, daß es in Bedin derart 
viele Betrunkene gibt, die mit 
Schnellfeuergewehren herumlau- 
fen — man muß alle drei Schritte 
speichern, um nicht von einem 
freundlichen Bettler mit der niedli- 
chen Luger umgenietet zu wer- 
den. 

Wer gerne etwas Zeit investiert 
und nichts gegen langatmiges 
Herumgerenne hat, bekommt eine 
l^flenge Flair und eine Handvoll 
SpielspaB, Mein Fall ist's nicht, ob- 
wohl ich mich sonst schnell für Kri- 
mis und Thriller erwärmen kann. 



The potain just nilss«ij you, 
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Dem Herrn in Schwarz sollten Sie Ihre Papiere zeigen (MS-OOS/EGA) 



dancer. Ihr Auftrag: Holen Sie 
die gestohlenen Pläne wieder. 

Sie erfinden am Computer 
vier Agenten, die Sie nach Ber- 
lin schicken; gespielt wird nur 
mit einem. Jeder Agent besitzt 
eigene Charakterzüge. Die le- 
gen Sie fest, indem Sie Ihm zu 
Beginn des Spiels Beruf, Hob- 
by, Alter und andere Eigen- 
schaften verpassen. Im Verlauf 
der Geschichte kommen die 
Eigenarten des Spions Immer 
mehr zum Tragen. Ein alter 
Fuchs mag zwar sehr erfahren 
sein, dafür rennt er nicht mehr 
so schnell. Ein junger Spund 



tappt dafür voller Elan und 
Kraft in so ziemlich jede Falle. 

"The third Courier" läuft in 
Echtzeit ab, man darf also nicht 
herumtrödeln. Kommandiert 
wird der Spion komplett über 
Menüs; Befehle müssen nicht 
getippt werden. Sie klicken mit 
der Maus nur auf die entspre- 
chenden Menü-Punkte. Wer 
keine hat, muß mit der Tastatur 
klarkommen. Das Hauptquar- 
tier stellt Ihnen neben Bond- 
Gimmicks auch einen Compu- 
ter zur Verfügung, um Informa- 
tionen vom Hauptquartier ab- 
zurufen, al 



Keef the Thief 



Amiga (MS-DOS) 

79 Mark (Diskette) * Electronic Arts 



Grafik: 38 


Sound: 64 Sctiwierigkeit: mittel 


ij.ij=iijiffBi.vjmmmniMM 








Verunglückte Rollensplel- Parodie, efier zum Heulen als zum Lachen 



Fanlasy-Rollenspielhelden 
sind meist edle Ritter, tap- 
fere Amazonen oder weise 
Zauberer. Der junge Mann na- 
mens Keef ist ein wenig aus der 
Art geschlagen, denn er ist ein 
ausgesprochen selbstsüchti- 
ger Dieb, der einem armen 
Mütterchen die letzte Leerdis- 
kette wegklauen würde. Mit 
diesem Anti-Helden besteht Ihr 
im humorvollen Rollenspiel 
"Keef the Thief" haarsträuben- 
de Abenteuer. 

Keef ist dem Geheimnis einer 
alten Gottheit auf der Spur und 
durchstreift dabei Städte, Wäl- 
der und Dungeons. Schwätz- 
chen mit anderen Spielfiguren 
sind informativ, kosten aber 
Geld. Zum Glück kann Keef ge- 



klaute Gegenstände verhö- 
kern und sich von den Einnah- 
men mit wichtigen Ausrü- 
stungsgegenständen, Waffen 
und Rüstungen eindecken. 

Das Rollenspiel Ist komplett 
mausgesteuert. Gerät Keef in 
einen Kampf, bekommt Ihreine 
Art Mini-Radar zu sehen. Keef 
und die sich bewegenden An- 
greifersind als Pünktchen dar- 
gestellt. Ist ein gegnerisches 
Pünktchen in Reichweite, müßt 
Ihr es anklicken, damit Keef zu- 
haut. Durch das Zusammenmi- 
xen von Zutaten kann er ein 
paar handfeste Zaubersprü- 
che vom Stapel lassen. hl 

Per Mausklick ^ 
wird eingekauft (Amiga) 




Ich finde es prima, daß ein paar 
Programmieter endlich mit etwas 
Humor an das Fantasy-Rollen- 
spiel-Genre herangehen. Aber 
wenn das Spieldesign dabei der- 
maßen vernachlässigt wird wie 
bei Keef the Thief, bleibt einem 
das Lachen im Halse stecken. Mit 
nur einem Charaliter bestreitet 



man das ganze Spiel; lediglich 
ein Spielstand kann gespeichert 
werden. Die Grafiken sind zum 
Teil sehr laienhaft gezeichnet (das 
miese Titelbild darf man als eine 
Art Warnung verstehen) und das 
chaotische Kampfsystem ist ein 
völliger Witz. Wer hier ein kom- 
plexes Rallenspiel im Stil von 
"Pool of Radiance" entartet, fällt 
böse auf die Nase. Keef the Thief 
ist eher eine verunglückte Kreu- 
zung aus Action-Adventute und 
Rollenspiel, die bestenfalls zehn 
Minuten Unterhaltungswert ver- 
spricht. Fazit: gut geeignet als 
Weihnachtsgeschenk für Erz- 
feinde. 





2 Lfbensfünneri li'effeii aufeinander - 
aber bleiben sich doch frifiiid 





Zaiileiimäßij; und an Waffen überlegen sind menscliücher Scliarfsinn 
und {Jeachickliciikeit die eiiizif;e Chance! 
Den Menschen geht es so gut wie nüdi nie: Linbedi'olit - und 
deswegen nulitäriscli schwach - aber mit hciheni technischen 
Standard - Itonnten sie sich in der Gaiaxis luigeiiiiidert 
verbreiten . . . 

Plotidich - unvurhergeselnen geschieht das Undenkbare: Tausende 
bewaffiiete Aliens fliegen mit iJiren Rauinschiffen ungeliindert an den 
bewohnten Quadranten der Galans vorbei. Doch es kommt weit 
schlimmer; Es gelingt den Außerirdischen in die Station 9U74 
einzudringen; jene Station, die für die intergalakiisclie 
Kommunikation der Menschen von lebenswichtiger Bedeutung ist. 
Jetzt hiingt alles von Ihnen ab: Ihr Scharfsinn und Können, den 
InstandsetKungs- Roboter (Droide]i) zu programmieren iuid 
kontrollieren, sind ausschlaggebend. 
Sie sind die letzte Hoffnung der Menschheil! 

• Strategiespiel mit moniite langem Spiel vergnügen 
Schni^lle Action ^ _ ■ 

• Immeqsii Spielfläche: 4 Decks' und ein\'ollstantiiges 
^ul.icri^^hes Raumschiff ' 

• Viel LiöoSJli^ii Detail bringt den totalen Siwli „^it— 

• Action -- SSIS^e - oderbqiUij^ Sie haben die - 
inbird-Klassike^K ""^^l ' " 



\ Ein weiterer'^ 








Vertrieb; Rushware Microhandelsgss. mbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst, Tel.: 02101/607-0 
Vertrieb Österreich: Karosoft, Darius ■ Schweiz; Thali AG 
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Saftiges Handels-ZStrategiespiel, komplett In Deutsch 



Eine finstere Hexe names 
Medusa hiat ein fernes Kö- 
nigreich überfallen und 
zum grölJlen Teil in ihre Gewalt 
gebracht. Sie übernelimen in 
dem Handels-, Strategie-, und 
Aclionspiel "Rings of Medusa" 
den armen Königssohn. Dieser 
will die Medusa aus dem Lan- 
de verlreiben und selbst auf 
den Thron steigen. 

Um die böse Hexe zu besie- 
gen, müßt Ihr fünf magische 
Ringe finden, die im Lande ver- 
steckt sind. In den jeweiligen 




Tempeln der Städte gibt's 
Koordinaten, die den Fundort 
eines Rohstoff Vorkommens, 
eines Schatzes oder eines Rin- 
ges markieren. 

Es gibt aber vorerst nur im- 
mer eine Koordinate in jedem 
Tempel. Und um den genauen 
Standort des Fundes zu be- 
stimmen, benötigt Ihr aber drei 
Angaben. Leider rücken einige 
Tempel auch erst mit Informa- 
tionen heraus, wenn Ihr die 
Stadt, in der der Tempel steht, 
erobert habt. Wenn alle drei 



In dieser Stadt solltet 
Ihr gute Soldaten 
anheuern (ST) 




Was auf den ersten Blick wie 
ein weiterer "Defender of the 
Cfown"-Clone aussieht, ent- 
puppt sich als überaus gelungene 
Mischung aus Slralegie- und 
Handelsspiel. Besonders toll ist 
die Komplexität und der Detail- 
reichtum von "Rings of Medusa". 
Wer z.B. die falschen Rassen in 
die verkehrte Kampfgruppe tut, 



sciiwächt diese besonders nach- 
haltig. Ebenso haben verschiede- 
ne Landschaftsmerkmale Auswir- 
kungen auf die Kampfkraft Eurer 
Armee. Logisch, im dichten Un- 
terholz kämpft es sich hall nicht 
so leichl wie auf offenem Feld. 
Auch die Koordinaten für die Rin- 
ge sind nicht besonders leichl 
zu kriegen. Einige der Tempel 
rücken erst mit Informationen 
raus, wenn Ihr die Stadt erobert 
habt. 

Das einzige, was mich an diesem 
Spiel gestört hat, ist der am Anfang 
recht happige Schwierigkeits- 
grad. Wer aber die ersten Stun- 
den heil überlebt, kann mit eini- 
gen Wochen SpielspaB rechnen. 



Wildes Schlachten- 
getümmel gegen äie 
Burschen von der 
Nachbar-Burg (ST) 




Daten vorhanden sind, könnt 
Ihr in dem markierten Gebiet 
nach dem Schatz oder Ring 
suchen. Um die böse Medusa 
zu erledigen, benötigt Ihr aber 
noch zusätzlich ein genügend 
großes Kriegsheer. Leider habt 
Ihr aber am Anfang des Spie- 
les nicht genügend Kapital, um 
eine Armee zu unterhalten. Al- 
so muß erstmal mühsam Geld 




Über Stock und Stein sucht der Prinz seine fünf Ringe (ST) 



verdient werden. Waren trans- 
portieren, verborgene Schät- 
ze suchen, nach Rohstoffen 
schürfen, Städte erobern und 
Räubern das Handwerk legen, 
lassen Euren Geldbeutel 
merklich anschwellen. 

Auch das Zusammenstellen 
der Armee und die Schlachten 
gegen die zahlreichen Feinde 
sind eine Wissenschaft für 
sich. Aus rund einem Dutzend 
verschiedener Rassen sollt Ihr 
die jeweils richhge für die rich- 
tige Einheit raussuchen. Klar, 
daß ein kleiner Zwerg sich 
nicht so toli als Infanterist eig- 
net, wie ein breitschultriger 
Troll. Mit einer ausgewogenen 
Mischung aus verschiedenen 
Rassen fährt man hier am be- 
sten. Wer nicht mit seiner Trup- 
pe zufrieden ist, kann sie an 
feindlichen Burgen, gegen 
Entgeld trainieren. Einige der 
Ringe sind auf Inseln verbor- 
gen, also müßt Ihr auch Schiffe 
bauen und Matrosen anheu- 
ern. 

Aber Vorsicht: Alles kostet 
Geld und die Matrosen wollen 
jeden Monat genauso ihre 
Heuer, wie die Soldaten ihren 
Sold. Auch das Eröffnen von 
Minen, Lagerhäusern und 
Schiffsbau geht an den Geld- 
beutel. Wer nicht immer wieder 
lukrativen Handel treibt, ist 
bald ruiniert. 

Da "Rings of Medusa" nicht 
in einem Rutsch durchzuspie- 
len ist, könnt Ihr beliebig viele 
Spielstände speichern. mh 
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Software zum Tascherigeldpreis 
Jedes Paket nur DM 49,- 



{sFr 45,-' 
/öS 490,-') 
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.„ ... wwptp ... 

Amiga Extra Nr. 7: Amlga Extra Nr. S: 

Erdkunde I EngÜsch I 

Die Reine »Spreiend -Engliscli vermiKefi 

lernen" veiknüpfl das Ihnen Grunclkenninisse 

_ eislemde des Aniiga der englischen 

mii dem Nülzlichen. Sprache. 

Slupide Paukecei wird Besieü-lJr 33775 
durch Kurzweil ersetzl 
BeslQli-Nr. 38774 



Ämlga Extra Nr. 16: 
Erdkunde H 

Sprslend lernen 1 
Vereinigle Slaalen von 
Arrerfka. tnieraKliues 
Lei nprog ramm für alle 
ab 12 Jahren, mil 
Übungskurs und Quiz 
Besiell-Nr. 38776 



Amlga Eülra NK 17: 
Mathernatlk 1 (Geomelrie) 

"MalhGhialik 1^ veriniUell 
Ihnen die Grundlagen der 
Geomelrie bis hm zur 
sphärischen Trigonome- 
trie 

Besie!l-N( 3B777 



Amlga Extra Nr. 18: 
Mathematik II (Algebra) 

vermittelt ihnen die 
Grundlagen der Algebra, 
die die Voraussetzung 
für die gesamte weiler- 
lührencie Malhemalik 
sind 

Bealeli-Nr. 38778 



Amiga Extra Nr. 19: 
Physik I 

Grundlagen der Mechanik, 
der Wärmelehre und der 
Optik. Animalionen und 
Soundetiekte erhöhen die 
Versländlichkeit und die 
Lerneffliien;;. 

Bestell -Nr 3B779 




Matkt&Technik 

Zeitschriflen ■ Bücher 
Sottware ■ Schulung 



INFO-COUPON 



Bitte senden Sie mir weiteres Informationsmaterial zur 
Amiga-Extra-Software 

Name 



Straße 



PLZ/Ori 

Bitte ausschneiden und schicken an: Markl&Technik Verlag AG, Buch- und 
Software- Verlag, Hans-Pinsel-Slraße 2, B013 Haar bei München pp i 



-X 



■Unverbindliche Preisempiehlung 



Markt STechnik-Bücher und 
-Software erhalten Sie bei 
Ihrem Buchltändler, in 
Computer- Fachgeschäften 
und in den Fachabteilungen 
der Warenhäuser 



Day of the Pharao 




Amiga (Alari ST, MS-DOS) 

69 Mark (DiskeHe) * Chip Software 



Grafik: 61 Sound: 42 


Schwierigkeit: mittel 








Pharao im Sand muß schmoren, der Spielwftz ist noch nicht verloren 



Leise umspülen die seich- 
ten und lehmbraunen 
Wassermassen die Ufer 
des Nils. Rund 3000 Jahre vor 
unserer Zeilrechnung siecht 
das ägyptische Königreich vor 
sich hin. Unzählige Intrigen 
und Kleinkriege haben aus 
dem ehemals so stolzen Impe- 
rium einen Trümmerhaufen ge- 
macht. Unter diesen düsteren 
Vorzeichen betreten Sie die 
Bühne des Geschehens. Als 
armer unerkannter Sohn des 
Pharaos müssen Sie durch ge- 
schicktes Handeln, Kämpfen 
und Bauen langsam in der so- 
zialen Hierarchie nach oben 
kommen. Am Ende stehen 
dann Königswurden, glückli- 
che Einwohner, Frieden und 
ein stattlicher Harem. Ein wohl- 
gesonnener Gott hat Ihnen ein 



Schiff und 3000 Silberstücke 
für den Start geschenkt. Jetzt 
kann man den Nil auf und ab 
reisen, um mit rund zwei Dut- 
zend Waren Handel zu treiben. 
Leider sind diese Fahrten nicht 
ungefährlich. Sie müssen Ihr 
Schiff in zwei Action-Seq Uen- 
zen sicher durch Riffe manöv- 
rieren oder angreifende Pira- 
ten mit einem schweren Pad- 
del vertreiben. 

Mit steigendem Geldbesitz 
dürfen Sie dann mehr Schiffe 
und Streitwagen bauen. Selbst 
wertvolle Opfergaben für einen 
Gott Ihrer Wahl oder prunkvol- 
le Häuser sollten dann in Auf- 
trag gegeben werden. Nicht zu 
verachten ist auch eine hüb- 
sche Frau, die gegen eine an- 
ständige Mitgift zur Heirat zu 
bewegen ist. mh 




Bei dem komplett ins Deutsche 
übersetzte Handelsspiel "Pha- 
rao' gibt es Stärken und Schwä- 
chen. Die Grundidee ist super 
und auch die technische Ausfüh- 
rung des Programmes kann sich 
durchaus sehen lassen. Die Gra- 
fik ist hübsch und der Sound be- 



circt durch ägyptische Melodien, 
Selbst die Actioneinlagen beim 
Bootfahren und Kämpfen tragen 
zur guten Atmosphäre bei. Und 
trotzdem, so ganz kann mich die- 
ses Spiel nicht überzeugen. Zum 
einen liegt es an dem recht mumi- 
tizierten Spielprinzip, zum ande- 
ren an dem streckenweise recht 
eintönigen Ablauf. Man steuert 
halt sein Boot von einem Hafen 
zum anderen, nur unterbrochen 
von einigen Kämpfen gegen Pira- 
ten. Auf Dauer ist mir das einfach 
zu wenig. Eindeutig zuviel hinge- 
gen ist das ständige (und nervige) 
Diskellen-Nachgelade. 




Oer WüstensDhn hat viel zu tun (Amiga) 



The Hound of Shadow 



Atari ST (Amiga, m-OOS) 

79 Mark (DiskeHe) * Electronic Arts 



Grafik: 44 Sound: 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung: 67 Q 
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Sanfter Adventure-Horror sehr frei nach H. P. Lovecraft 



Während einer spiritisti- 
schen Sitzung dreht 
sich das indische Me- 
dium in völliger Trance zu ei- 
nem jungen Mann am Tisch. Er 
starrt ihn an, plötzlich fährt ein 
Schlag durch seinen Körper, 
als hätte man ihn an Strom an- 



geschlossen. Er springt auf; 
schreit mit greller, weiblicher 
Stimme: "Du trägst das Zei- 
chen. Du bist verflucht!" — 
und bricht zusammen. Die an- 
wesenden Spiritisten sind 
schockiert, der junge Mann ist 
bleich vor Angst: Was als Spaß 




Hounds of Shadow ist kein 
Spiel, das man "schnell mal eine 



gammierer an dem Werk H.P. Lo- 
vecrafts, dem literarischen Mei- 
— StSr des Okkulten. Dementspre- 
chend anspruchsvoll lesen sich 
die engtischen Texte, sie sind ga- 
rantiert nichts für Anfänger. Leider 
machte der Parser bei einem Be- 
lastungstest recht schnell schlapp 
— ärgerlich bei so einem an- 
spruchsvollen Spiel. 
Trotzdem; Wer "Lurking Horror" 



Stunde" lädt. Schon allein das mochte, Text-Adventures nicht 

"Ctiarakter-Basteln" braucht Zeit scheutundaufintelligenteStories 

und Überlegung. Auch die Ge- steht, kann das Programm fast 

schichte ist komplex und geht blind kaufen. Alle anderen sollte 

ziemlich unterdie Haut: Wicht um- Hounds of Shadow erst anspielen, 

sonst orientierten sich die Pro- bevorsieden Geldbeutel zücken. 




und Nervenkitzel begann, 
scheint höllischer Ernst zu wer- 
den. Sie beginnen, das ge- 
heimnisvolle Medium genauer 
zu inspizieren... 

Auch wenn im Spiel ab und 
an ein paar Bilder geladen wer- 
den, ist "The Hounds of Sha- 
dow" ein reines Textadventure. 
Um seinen Charakter durch 
das London der zwanziger 
Jahre zu steuern, geben Sie 
englische Befehlssätze ein. 
Man steuert nicht irgendeinen 
Dutzend-Typen durch das 

-4 Gruselstunde: 

Das Medium flippt aus (ST) 



Spiel, sondern eine eigene 
"Kreation". Zu Beginn bestim- 
men Sie Geschlecht, Nationa- 
lität, Hobby, Beruf und gesell- 
schaftlichen Stand Ihres Sher- 
lock Holmes. Aber es kommt 
noch dicker: Insgesamt legen 
Sie 43 Eigenschaften fest, un- 
ter anderem Ktettern, Schie- 
ßen, Bluffen, Reiten, Bildung, 
Fremdsprachen, Zaubern, 
Mythologie und Okkultes. Das 
Spiel verläuft für jeden Charak- 
ter ein wenig anders. Ein 
Sprachen-Spezialist hört z.B. 
sofort, das der Guru nicht aus 
Indien, sondern aus Irland 
kommt. al 



Batman — The Movie 
(Amiga) 

Gegenüber der in POWER PLAY 12/89 
besprochenen C 64-Version bielet "Bat- 
man — The Movie" auf dem Amiga besse- 
re Grafik, knackigen Sound und an einigen 
Steilen sogar ein ieicht verbessertes Spiei- 
prinzip. Die fünf dem Batman-Fiim nacfi- 
empfundenen Levels strotzen nicht gera- 
de vor Originaiität, stecken aber voiler Ac- 
tron. Der Schwierigkeitsgrad ist nicht von 
schiechten Eitern und iäßt Nachwuchs- 
Superhelden frustriert in den Joystick bei- 
ßen, hl 




POWER-Wertung: 68 

Amiga (Atari ST, C 64, CPC) 

35 Marl( (Kassette), 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Ocean 



Stadt der Löwen (Amiga) 

Exotik und Erotik bringt das Abenteuer- 
spiei "Stadt der Löwen — The finai Singa- 
pore Siing". Die Geschichte bietet jede 
Menge Kriminelies: Entführer, Mörder und 
Caiigirls tanzen einen munteren Kilier-Rei- 
gen. Man erfährt im Spiei und durch die 
üppigen Packungsbeiiagen viel Wissens- 
wertes über Singapur. Das Adventure ist 
dabei leider auf der Strecke geblieben. 
Man beißt sich durch Massen schwülsti- 
gen deutschen Texts, um dann eine kleine 
Frage (Beispiel: "Wann findet das chinesi- 
sche Neujahrsfest statt?") zu beantwor- 
ten. Beantworten Sie die Frage richtig, 
dürfen Sie weiterspielen; macht man Feh- 
ler, bleibt man irgendwann in einer Sack- 
gasse hängen. Spielerisch ereignet sich 
nicht viel. Wer sich als Einsteiger für ein 
ungewöhnliches Spiel erwärmen kann, 
bekommt für viel Geld viel Lesestoff. Profis 
verputzen so was eher zum Frühstück, al 



POWER-Wertung: 54 
Amiga 

119 Mark (Diskette) * Software 2000 



Jack Nicklaus Golf (Amiga) 

Schon die PC- Version dieser Golf-Simu- 
lation war so langsam, daß sie nur auf 
schnellen ATs spielbar war Die neue Ami- 
ga-Umsetzung ist geradezu ein Auswuchs 
an Trödeiigkeit. Der ßildaufbau dauert 
quälend lang und die computergesteuer- 



ten Mitspieler brauchen manchmal eine 
knappe Minute, um über einen Schlag 
nachzudenken. Da nützen auch die pas- 
sable Grafik und die vielen Spiel-Modi 
nichts; "Jack Nicklaus Golf" ist auf dem 
Amiga so langsam, daß selbst der gedul- 
digste Caddy eindöst. hl 



POWER-Wertung: 34 

Amiga (Atari ST, C G4, MS-DOS) 

55 bis 85 Mark (Diskette) * Accolade 



Flgliting Soccer (Amiga) 

Eine Lederkugel macht noch kein Fuß- 
ballspiel: Bei "Fighting Soccer" hetzen 
zwar Spieler zweier Teams hinter dem Ball 
her, um selbigen kunstvoll in des Gegners 
Tor 2U Schlenzen. Spielerisch ist das Pro- 
gramm aber so anspruchslos, daß es 
kaum noch als Fußball-Simulation be- 
zeichnet werden kann — "getarntes Ac- 
tionspiel" trifft viel besser zu. Das Ballge- 
trete gegen einen Mitspieler oder diverse 
Computerteams wird sehr schnell lang- 
weilig, hl 




POWER-Wertung: 41 
Amiga (Atari ST, C 64, CPC) 
35 Mark (Kassette), 

49 bis 85 Mark (Diskette) * Aclivision 



iron Ttackers (Amiga) 

Das interessanteste an diesem Renn- 
spiel ist die Wahl der Spielfiguren. Da kann 
man sich in einer Art Construction-Set die 
Gesichter der Fahrer zusammenbasteln. 
Die so gestalteten Spielfiguren werden 
noch mit Waffen ausgerüstet und dann 




POWER-WERTDNG: 24 

Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Microids 



geht's ab auf einer vorher ausgewählten 
Strecke. Zwei Spieler können gleichzeitig 
die Piste abfahren, wobei der Bildschirm 
horizontal geteilt wird. Beim Fahren hört 
der Spaß jedoch auf: Bucklige Animation, 
sehr schlechte Steuerung und eine lieblos 
gezeichnete Landschaft machen das Spiel 
zur Farce. hf 



Terry's Big Adventure 
(Amiga) 

Müpfend, laufend und Jo-Jo-schleu- 
dernd kämpft sich der kleine Terry durch 
Wiesen voller Pilze, Schnecken, Igel und 
allen möglichen Arten anderen Getiers. In- 
nerhalb einer bestimmten Zeit muß er ein 
Level schaffen, die Restzeit wird ihm auf 
dem Punktekonto gutgeschrieben. Einge- 
sammelte Pilze und umgehauene Gegner 
bringen ebenfalls Punkte. Außerdem hin- 
terlassen einige Feinde Luftblasen, die 
Terrys Buchstaben enthalten. Wenn sein 
Name zusammengesetzt ist, vervielfacht 
sich die Punktzahl. Die Gratik ist lieb ge- 
zeichnet und das Spielgefühl gut. Wer auf 
sogenannte Jump-and-Run-Spiele steht, 
sollte sich "Terry's Big Adventure" einmal 
anschauen — vor allem bei dem günstigen 
Preis. hf 




POWER-Wertung: 66 

Amiga (Atari ST, C G4) 

29 Mark (Kassette), 

39 bis 49 Mark (Diskette) * Shades 



Omni-Play Basketbali 
(Amiga) 

Gegenüber der 64-Version bietet die- 
se Basketball-Simulation auf dem Amiga 
verbesserte Grafik und schönere Sound- 
Effekte. 

Das Spielprinzip ist gleich geblieben, 
doch durch die besser animierten Spieler- 
Sprites und das lebensecht klingende 
Ball-Aufdotzen bringt diese Umsetzung et- 
was mehr Spielspaß. So richtig vom Hok- 
ker reißen kann sie allerdings auch nicht; 
dieses Sportspiel der Güteklasse "Guter 
Durchschnitt" bietet nur gebremste Span- 
nung, hl 



POWER-Wertung: 62 
Amiga (C 64, MS-DOS) 
49 bis 79 Mark (Diskette) 
Sport Time/Mindscape 
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_ — OFFICIAL ^ 

Advaßcecl 
Dungeonsj^iagons' 



COMPUTER PRODUCT 




HILLSFAR ist eine Stadt voüer 
Abcnteaer und Heraasfoiderungea in 
der magischen Spielwelt voa 
FORGOTTEN KE/ILMS™. 

Ein Besuch in HiUsfat ist immer wieder 
ein Erlebnis voUei Spannung. Erforschen 
Sie die Stadt, treffen Sie ibie 
farbenfrohen Bewohner auf den Straßen 
oderin den Wirtshäusern und finden Sie 
eines der vielen möglichen Abenteuer. 

Übertragen Sie Ihren Lieblingscharakter 
von POOL OF RADIANCE oder 
CURSE OF THE AZURE BONDS aus 
der Spielreibe der AD&Dig' 
FORGOTTEN REALMS'" oder fangen 
Sie mit einem neuen Charakter ganz von 
vorne an, Ihr Abenteuer und die Ihnen 
zur Verfugung stehenden Optionen 
wechseln gemäß den Stärken Ihrer 
Spielcharaktcre (Dieb, Magier, 
Geistlicher oder Kämpfer). 
Ihr Abenteuer führt Sie auf eine lange 
Wanderung. Treten Sie in der Arena 
gegen wütende Miaotauren, 
schlechtgelaunte Orcs oder andere 
bösgesinnte Gegner ao. Ihre Kenntnisse 
und Geschicklichkeit werden im 
Labyrinth beim Schtösserknacken uaä 
Eindringen in die verschiedensten. 
Gebäude auf die Probe gestellt. Doch 
auch als Reiter und als Bogeascbiitxe 
werden Sie sieb so manches Mal 
bewähren mtissen. 



Ein Erveilerangsprograinai, das es dea Meisicnt der 
DüPgeoBs ennögticbi, Begebungen und Gefechte für 
ein ADS/D® - Spiet scbaell and eiafacb zu gcsraltea ~ 
mit über JOOO Begebungen und 1300 Monstern aad 
Contpaler-Charakteren aus dea i4D*D® - Monster - 
handbucbem IAH. 



Inder mystischen Weit voaKryaatreffenacbi tapfere 
Kampfgefährten bei Ihrer Suche aach dem wertvoUeo 
Teller voa MishahU auf Drachen, unfole Skelette, 
Maffc und den uneitbchea Drachen Kbisaatb. 



EIN 

ACTION-ABENTEUERDER 
FORGOTTEN REALMS" 



Die Stadt Fblan wurde von Monslem äbcnaant-Sie 
müssen berausBndea, welcbe Kraft des Bösen die 
Moasier bebenscbt und diese zerstöreo. Ein Spiel voller 
Spannung aad mit den altemeueslea Grafiken: Ein 
Durcbbnicb in der Well des 'Fanlasy'-RoUeaspiets auf 
Computer. 



AdvADced V 
Dunge<His5l?><%ons' 




TSR, Inc. 



ADVANCEDDUNGEONS i DJUMNS.ADiU, FORGOTTEN »EMJHS, DkACOWjUiCE aiAix TSR-MaliiiKiilM iM WutmtWra raiTSt, r™:.,wtldit iiijlijili >St Lusuidilc cmit ©lK!TSlllBr.©]»HSujli(itSnolil»iil>c.MrR>tlir loitakÄ« 

ITC cirwTt iixTiTc in um cnDn uiav um cnon niDuiuniiau Ri; lAY ;:Mm afiin tfi - n^i.^U I^Ul 



Lancaster (Amiga) 

Die Grafik flau, der Spielwitz iau: Der Ti- 
tel "Lancaster" verspricht eine satte 
Bomber-Simulation, doch man bekommt 
lediglich eine dumpfe Ballerei geboten. 
Nach langwierigem Laden schießt der 
Spieler aus der Perspektive des Heck- 
schützen auf verschiedene Ziele — fad. 
Hängt der Bomber über'm Ziel, klickt man 
die Gebäude an: Die Bomben fliegen los 
und treffen fast immer. Wer bis dahin noch 
nicht eingeschlafen ist, darf die Landung 
des Bombers in London beobachten. 
Technisch weist das Programm zwar keine 
Mängel auf, aber beim Spieldesign wurde 
kräftig gepennt. Wer eine spannende 
Bombermission fliegen will, sollte besser 
warten, bis das unvergleichlich bessere 
"Their finest Hour" von Lucasfilm Games 
für den Amiga erscheint. a/ 

POWER-Wenung: 36 
Amiga (Atari ST) 
zirka 70 Mark (Diskette) 
Aclual Screenshots 



^Sgßm Indiana Jones and 
the Last Crusade (Amiga/ST) 

Die ST/Amiga- Versionen von Lucasfilms 
neuestem Adventure sind prima gelun- 



gen. Die Grafik ist schön, die Nachladzei- 
ten erlrägiich. der Schwierigkeitsgrad ge- 
mäßigt und der Sound ordentlich. Erst- 
klassig sind die Benutzerführung, die 
deutsche Übersetzung und die logischen 
Puzzles. "Indiana Jones" ist ein MuS für 
Abenteuer-Freunde. h\ 




POWER-Wertung: 90 
Amiga, Atari ST (MS-DOS) 
79 bis 99 Mark (Diskette) 
Lucasliim Games 



Table Tennis (ST) 

Eine brave Tischtennis-Simulation für 
ST und Amiga: Ein oder zwei Spieler 
gleichzeitig schmettern im Einzel oder 
Doppel um die Wette. Turniere, deren Aus- 
gang eine Weltrangliste beeinflußen, sor- 
gen für Spannung. Wenn man nicht gera- 
de glühender Tischtennis-Fan ist, läßt die 



Spannung rasch nach. Die Steuerung ist 
recht schlicht geraten und die Computer- 
gegner kann man mit etwas Übung leicht 
wegputzen. h\ 



POWER-Wertung: 40 

Atari ST (Amiga) 

69 Mark (Diskette) * Starbyte 



Roller Coaster Rumbier (ST) 

stellen Sie sich eine Achterbahn vor. Sie 
sitzen in dem Wägelchen und fahren die 
Bahn rauf und runter. Jetzt ist Ihr Wagen 
mit einer Kanone bestückt und Sie müssen 



POWER-Wertung: 46 

Atari ST (Amiga, C 64, MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 

49 Iiis 79 Mark (Diskette) * lynesoft 



PC ENGINE 


-PCENGINE-PCENGINE-PCENGINE 


-PC ENGINE 


RGB Version 


PAL Version 


Multl Version 


NTSC Version 


CD Rom 


Joysticks 


Joypads 


Adapter 


Alien Pinball 


Altered Beast 


BioodyWolf 


Break In Billard 


Chan & Chan 


Cobura 


Cyber Gross 


Deep Blue 


Dragon Spirit 


Dungeon Explorer 


Energy 


F 1 Pilot 


F 1 öream 


Fantasm Soldier 


FantasyZone 


Fighting Street 


Final Lap Twin 


Galaga '88 


Golfboy 


Gun Head 


Hero's Legend 


Honey Sky 


Legendary Axe 


Momo 


Moto Roader 


Naxat Open 


Nectaris 


Ninja Warriors 


Ordyne 


Out Live 


P 47 Airforce 


Pacland 


Pure Story 


Power Golf 


Power League 


R - Type 1 


R- Typelf 


Rock On 


Shada 


Shanghai 


SideÄrms 


Son Son II 


Space Harrier 


Super Albatross 


Sweet Meeting 


Tales of Monsterp. 


Tiger Hell 


Ultraspace Story 


VictoryRun 


Vigilante 


Wars of Death 


Winningshot 


Wonderboy 


World Court Tennis 


World Stadium 


Wrestling 


SEGA MEGA DRIVE -SEGA MEGA DRIVE -SEGA MEGA DRIVE 


RGB Version 


PAL Version 


Multi Version 


NTSC Version 


Joypads 


8 Bit Adapter 


Kabel 


Modem 


Alex Kidd 


Altered Beast 


Ghosts'n Ghouls 


Ken North 


Military Commander Phantasy Star II 


Space Harrier 


Super League 


Thunderblade 


Thunder Force 


World Cup Soccer 


8 Bit Software 


GAMEBOY - 


GAMEBOY - GAMEBOY - GAMEBOY - 


GAMEBOY 


Grundgerät 


Kabel 


Adapter 


Alleyway 


Mahjong 


Super Mario Land 


Tennis 


Tetris 


und vieles mehr erhalten Fachhändler mit Gewerbescheln (und nur diese) bei: 
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Christophstrasse 8 - D 8000 München 22 - Tel.: 089/299530 Fax : 089/291402 
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PICTIONARY., DIE "MONTAGSMALER 
ALS COMPUTERSPIEL 
FÜR DIE FAMILIE ... 





OK SOFniME tWtmER 




Wer Trivial Pursuit 
gespielt hat, hat jetzt 
die Chance zur 
ungewöhnlichen 
Geschicklichkeit neuen Stils. 
Joystick nehmen: 
Pictionary® spielen! 

In den l^A, als Brettspiel, seit langem die 
No.1. In Deutschland beliebt als 
TV-Sendung: "Montagsmaler" - erobert 
Pictionary jetzt die Heimcomputer Europas. 

Das "Art-Fackage" ist riesig: 

Über 2,500 Begriffe und Gegenstände lassen 

sich Spielend leicht grafisch auf den 



Bildschirm "zaubern". Die sind im 
fröhlichen Wett-Streit zu erraten. 
Je mehr Mitspieler, desto größer der Spiel- 
Spaß! Das über Stunden! 

Nach dem preisgekrönten "Trivial Pursuit", 
jetzt Pictionary für den Computer! 

Erhältlich für: 

IBM PC • Amiga • ÄtariST* 
Commodore 64 (cassette, disk) • 
Amstrad (cassette, disk) • 
Spectrum +3, • Spectrum 48/128. 



M 



D O M A R K 



Veröffentlicht von Domark 
Vertrieb: BOMICO, Elbinger St 1, 
6000 Frankfurt M/90 Tel: (069) Z06050 

Frogiainmed by Oxf oid Moblu 

© ndbnuT Inu.. WA SAIH PICTIONART C&iMiU 
■«giftmdlnd« Ulk of PtcUanuT Inc. USA 



flOMlCO-SERVICELINr. Hoben Sio riagi>n zu BOMtCO-SpinJon? Möchlon. Sic Tips zum Spicleablaof? UnieiB Spiolaxportsn hoUon weitort 
Mo. -Fr. von LS.OObIa 18.00 Uhr. Ein Asrnfgenügll Tel. 0E9/7I &0£S 



damit auf aufgestellte Ziele feuern. Wenn 
Sie in dem knackigen Zeitlimit einen be- 
stimmten Prozentsatz an Gegenständen 
erwischt haben, gefit's im nächsten, 
scfmelleren Level weiter. Um die Angele- 
genheit noch zu erschweren, tauchen ab 
und zu noch Hindernisse auf, die ebenfalls 
abgeschossen werden müssen. Sie kön- 
nen entweder alleine oder mit einem Part- 
ner zusammen spielen. 

Die Grafik ist ordentlich und ausrei- 
chend schnell (zumindest in höheren Stu- 
fen) und der Sound ist auch nicht übel. Nur 
leider wird das Abballern von Luftballons 
und kleinen Rauten auf Dauer ganz schön 
langweilig. Wer ein paar Runden "Roller- 
coaster Rumbier" gespielt hat, läßt es sehr 
schnell in der Ecke liegen, mh 



Shinobi (C 64) 

"Shinobi" ist weder ein Fischgericht, 
noch ein japanisches Schimpfwort, son- 
dern ein horizontal scrollendes Action- 
spiel. Die C 64- Version dieses Programms 
ist zugleich die angenehme Umsetzungs- 
Überraschung des Monats. Auf Amiga und 
ST reizt das Ninja-Spektakel eher zu einer 
Runde Harakiri als zu begeistertem Spie- 
len, Die C 64-Umsetzung ist aber tech- 
nisch gut gelungen und überzeugt durch 
sanftes Scrolling sowie schnellen Spiel- 
fluß. Das Actionspiel hat einen gepfeffer- 
ten Schwierigkeitsgrad und bringt unge- 
übte Spieler rasch ins Schwitzen. Routi- 
nierte Joystick-Ninjas werden aber freudig 
mit blankgeputzten Shuriken auf die 
Schurken losgehen. hl 




POWER-Wertung: 72 

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Virgin 



Bushido (C 64) 

Steve Turners neues Spiel ist eine Art 
Action-Ad venture mit einer Prise Rollen- 
spiel. Sie steuern einen Fernost-Kämpfer, 
der die Festung eines bösen Kriegsfürsten 
bei Nacht und Nebel aufsucht. Kämpfe ge- 
gen Soldaten und Geister lassen sich 
kaum vermeiden, doch als Lohn für diesen 
Ärger findet man allerlei kostbare Gegen- 
stände. Zu Beginn könnt Ihr Euch aussu- 
chen, mit welcher Spielfigur Ihr ins Ge- 
fecht schreitet. 

In dem Programm stecken viele interes- 
sante Ansätze und die Lektüre der Anlei- 
tung macht richtig Lust aufs Spielen. 



"Bushido" ist aber nicht leicht, die Steue- 
rung bei den Kämpfen läßt zu wünschen 
übrig, die Grafik gewinnt keinen Schön- 
heitspreis und das Spielprinzip entpuppt 
sich als dünner als erwartet. Empfehlens- 
wert nur für supergeduldige und gute 
Spieler, die gerne kartographieren. hl 



POWER-WertLng: 53 
C64 

35 Mark (Kassette), 

49 Mark (Diskette) * Ffreblrd 



Stunt Car Racer (C 64) 

Das neue Programm von Geoff Cram- 
mond macht auf dem C 64 eine relativ gute 
Figur. Die 3D-Gratik ist zwar deutlich lang- 
samer als beim ST, aber das Programm ist 
immer noch spielbar. Die Raserei auf ach- 
terbahnartigen Pisten sollten sich Renn- 
spiel-begeisterte C 64-Besitzer einmal an- 
sehen, hl 




POWER-Wertung: 69 

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 85 Mark (Diskette) MicroStyle 



Fighting Soccer (C 64) 

Die Amiga-Version von "Fighting Soc- 
cer" konnte wegen des schlichten Spiel- 
prinzips wenig Beifall ernten. Die C64- Ver- 
ston ist qualvoller als ein kneifender Me- 
niskus: Die farbarme Grafik ruckelt derma- 
ßen lahm, daß man seinen C 64 ängstlich 
abtastet: Hat er sich über Nacht in einen 
Spectrum verwandelt? Nein, hat er nicht; 
die Programmierer konnten's einfach nicht 
besser. Diese furchtbare Umsetzung ge- 
hört vom Platz gestellt. hl 



POWER-Wertung: 16 

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 85 Mark (Diskette) * Activision 



Knlght Force (MS-DOS) 

Ein wackerer Rittersmann muß sich mit 
seinem Schwert durch fünf Zeitepochen 
schlagen, um am Ende einen Ober-Böse- 
wicht umzunieten. Leider ist bei dem Ac- 
tion-Programm "Knight Force" der Spiel- 



witz arg verkümmert. Magere Animation 
und eine frustrierende Steuerung lassen 
erst gar keine Spielfreude aufkommen. Da 
hilft auch die schnuckelige Grafik unter 
EGA und VGA nicht viel. mh 



POWER-Wertung: 32 
MS-DOS (Amiga, Atari ST) 
79 Mark (Diskette) * Titus 



Faery Tale Adventure 
(IVIS-DOS) 

Drei Brüder müssen sich in dem Rol- 
lenspiei-Actionadventure "Faery Tale" 
durchs Fantasyland Holm schlagen. Sie 
übernehmen einen der drei Charaktere. 
Falls er stirbt, kommt der nächste der Brü- 
der dran. Die Landschaft und die verschie- 
denen Dungeons, Schlösser und Städte 
werden aus der Vogelperspektive gezeigt. 
Sie können sich mit anderen Spielfiguren 
unterhalten, Monster und andere Gegner 
erledigen, Schätze suchen und mit Zau- 
bersprüchen umsichwerfen. Ein großes 
Spielgebiet und ausgetüftelte Gegner ver- 
sprechen langen Spielspaß. Leider kann 
ich "Faery Tale" nur Besitzern einer EGA- 
Karte empfehlen. Bei der miesen CGA- 
Grafik sinkt die Spielfreude ganz gewaltig. 

mh 



POWER-Wertung: 71 

MS-DOS (Amiga, Atari ST) 

89 Mark (Diskette) * Mlcroilluslons 



Fiendish Fieddy (MS-DOS) 

Das Zirkusspiel um den Clown "Fien- 
dish Freddy" ist erfreulicherweise sogar 
auf XTs recht flott. Wohl dem, der eine 
Festplatte hat, denn die "5-Disketten- 
Jonglierer"-Nummer geht einem kräftig 
auf den Senkel. Die Grafik unter EGA und 
VGA ist sehenswert (CGA wird auch unter- 
stützt); die Animation ist witzig und die Mu- 
sik klingt für einen PC-Piepser geradezu 
sensationell — aber leider ist das Spiel sel- 
ber nicht sonderlich gut. Es gibt fünf gra- 
fisch aufgepeppte, aber spielerisch recht 
schlichte Disziplinen. al 



POWER-Weilung: 43 

MS-DOS (Amiga, Atari ST) 

89 bis 119 Mark (Diskette) * Mindscape 
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Sind Sie ein Simulant? Dann simulieren Sie doch mal 
- z. B. ein Golfspiel! JACK NICKLAUS' GOLF und die 
Zusaczdisketten CHAMPIONSHIP COURSES und 
INTERNATIONAL COURSES bieten Ihnen alles, was ein 
Golfsimulant braucht: Die interessantesten Golfplätze der 
Welt, Wind, Wetter, Bälle und Goifschläger. Drei Golfer 
simulieren auf PC, AMIGA, ST, COMMODORE 64 und 
CPC. Lochen Sie ein! 



Infornialiontiif 

Coupon ausfüllen und abschicken 

Name; 

Straß c: 

PLZ:. Orc: 

An: Ariolasoft GmbH, 
HaupsiraGe 70, 4S35 Riciberg 2 



Vor dem 
Durchstart 
in die 
90er Jahre 

blicict die 
POWER PLAY- 
Redaktion zurück: 
Wir prämieren die 
besten Spieie 
des Jahres 1989. 



Der Sekt für die Silvester- 
Fele ist gel<ühlt, die Vor- 
sätze füi^ neue Jahr sind 
schon notiert — da fehlt zum 
Jahreswechsel eigentlich nur 
noch unser traditioneller 
Spiele-Rückblicl<. Die Com- 
puter- und Videospiele, die uns 
1989 am besten gefallen ha- 
ben, findet Ihr auf dieser Dop- 
pelseite aufgelistet. Bei den 
meisten Kategorien haben wir 
nebem dem Jahressieger au- 
ßerdem die beiden nächstbe- 
sten Spiele aufgeführt. Von 
den Spielen, die sich einen er- 
sten Platz sichern konnten, 
wird ein Foto gezeigt, Compu- 
ter- und Videospiele wurden 
getrennt bewertet; bei den Vi- 
deospielen haben wir für Sega, 
Nintendo und PC-Engine je 
das Modul des Jahres gekürt. 

Neben diesen Redaktions- 
Preisträgern sollen auch die 
POWER PMV-Leser wieder 
ihr Computerspiel des Jahres 
wählen. Schreibt einfach auf 
eine Postkarte den Namen des 
Spiels, das Euch 1989 am be- 
stengefallen hat. Wir werden in 
einer der nächsten Ausgaben 
das Ergebnis präsentieren. 
Schreibt Eure Postkarte an fol- 
gende Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: 1969 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 

Einsendeschluß ist der 15. 
Januar 1990. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. Unter al- 
len Einsendungen ziehen wir 
zehn Gewinner, die je ein Com- 
puter- oder Videospiel nach 
Wahl erhalten. Gebt deshalb 
auf Euren Karten neben Ab- 
sender und Computertyp auch 
an, wie Euer Wunschspiel 
heißt. hl 



Das Beste 




COMPUTERSPIEL DES JAHRES 1989: 

1. Populous (Electronic Arts) 

2. Indiana Jones — The Graphic Adventure (Lucasfilm Games) 

3. Their finest Hour — Battie of Britain (Lucasfüm Games) 




^^^^^ 



BESTES VIDEOSPIEL FÜR 
NINTENDO: 

1 . Gradlus (Konaml) 

2. Super Mario Bros. 2 
(Nintendo) 

3. Simon's Quest (Konami) 



BESTES ACTIONSPIEL: 

1. Xenon II (Imageworks) 

2. Silkworm (Virgin) 

3. Blood Money (Psygnosis) 



BESTE SPIEL AUTOMATEN- 
UMSETZUNG: 

1 . New Zealand Story (Ocean) 

2. Silkworm (Virgin) 

3. Xybots (Tengen) 





BESTES VIDEOSPIEL FÜR 
SEGA-MASTER-SYSTEM: 

1 . Phantasy Star (Sega) 

2. R-Type (Sega/Irem) 

3. Wonderboy IM (Sega) 



BESTE SPIELIDEE: 

1 . Populous (Electronic Arts) 

2. Sim City (Maxis) 

3. Tower of Babel (Rainbird) 
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BESTES GESCHICKLICH- 
KEITSSPIEL: 

1. Rock'n Roll (Rainbow Arts) 

2. New Zealand Story (Ocean) 

3. Spherical (Rainbow Arts) 



RÜCKBLICK 1989 



vom Besten 




BESTER SOUND: 

1. Rock'n Roll (Rainbow Arts) 

2. Bio Challenge (Delphine) 

3. Shadow of the ßeast 
(Psygnosis) 



GRÖSSTER REINFALL: 
Altered Beast (Activision) 

GRÖSSTER HOFFNUNGS- 
TRÄGER FÜR 1990: 
Dungeon Master II (FTL) 

SPIELE-HERSTELLER 
DES JAHRES: 
Lucasfllm Games 




BESTES ROLLENSPIEL: 

1 . Curse of the Azure Bonds (SSI), 2. Bioodwych (Imageworks) 
3. Hilisfar(SSi) 




BESTES SPORTSPIEL: 
1 . TV Sports Football (Cinemaware), 2. Grand Prix Circuit 
(Accoiade) 

3. RVF Honda (MIcroStyle) 



BESTES VIDEOSPIEL FÜR 
PC-ENGINE: 

1. World Court Tennis 
(Namco) 

2. Son Son II (Capcom) 

3. Dragon Spirit (Namco) 



BESTES ADVENTURE: 

1 . Indiana Jones — The Graphic 
Adventure (Lucasfilm Games) 

2. Manhunter II: New York 
(Sierra) 

3. Leisure Suit Larry II (Sierra) 




BESTES STRATEGIESPIEL: 

1 . Popufous (Electronic Arts) 

2. Tower of Babel (Rainbird) 

3. Lords of the Rising Sun 
(Cinemaware) 




* 



BESTE GRAFIK: 

1 . Xenon II (Imageworks), 2. Shadow of the Beast (Psygnosis) 
3. Kult (Exxos) 
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BESTE SIMULATION: 

1 . Their f inest Hour — Battie 
of Britain (Lucasfilm Games) 

2. MI Tank Platoon (Microprose) 

3. F-16 Combat Pilot (Digital 
Integration) 



Golden Axe 



Sega Master System 

99 Mark (Vier-Mega-Cartridge) * Sega 



Grafik: 77 


Sound: 68 


Schwierigkeit: leicht 


POWER-Wertung; 41 JL. 


i 
















Die Axt muß gut geschliffen sein, dann hau' ich alte Monster klein 



Da hat sich doch tatsäch- 
lich ein dicker Bösewicht 
namens "Death Adder" 
erdreistet, die heilige goldene 
Axt zu kiauen. Daß dieses kost- 
bare Schmuckstück wieder an 



seinen angestammten Platz 
zurück muB, ist wohl selbstver- 
ständlich. 

In dem Prügelspiel "Golden 
Axe" steuert Ihr eine Spielfigur, 
die Arnold Schwarzenegger 




Aber Hallo! Was ist derin mit 
dem Sega- Master-System los? 
Durchweg gut gezeiciinete und 
toll animierte extragroSe Sprites 
und ein guter Sojnd sorgen für 
Verblüftung. Und an keiner Stelle 
zeigt sicli das berüchtigte Sega- 



Sprite- Fl ackern. Leider blieb bei 
diesem technischen Meislerstück 
der Spielwitz ein wenig auf der 
Strecke. Ganze sechs Levels, die 
dank beliebig vieler Continues 
binnen einer Stunde durchge- 
spielt sind, sorgen nicht gerade 
für eine gewaltige Motivation. Da 
hilft es auch wertig, daß ausgie- 
biger Gebrauch der Conlinue- 
Funklion mit Punklabzug beslraft 
wird. Auch täuscht die hübsche 
Grafik nicht über ein primitives 
Spielprinzip hinweg. Golden Axe 
ist nur absoluten Fans von Bild- 
schirm- Hackereien zu empfehlen. 






Ein gutgenährtes Sprite auf der Suche nach der goldenen Axt 



gleicht, wie ein Bizeps dem an- 
deren. Durch sechs Levels 
müßt Ihr Euch mit dem Muskel- 
sprite hindurchhacken, um 
am Ende gegen Death Adder 
selbst anzutreten. Der schläft 
natürlich nicht und schickt 
Euch eine ganze Horde von 
Monstern entgegen. Rüstige 
Skelette, keulenschwingende 
Gnome und blecherne Ritter 
gehören ebenso zu den Fein- 
den wie drachenreitende Ama- 
zonen. Aber unser Held ist ja 
nicht wehrlos, fulit seinem King- 



Size-Küchenmesser und et- 
was fulagie geht er gegen seine 
Feinde los. Ein gleichzeitiger 
Druck auf beide Feuerknöpfe 
des Joypads löst die Magie 
aus, die ähnlich wie eine Smart 
Bomb alle Feinde vom Bild- 
schirmfegt. Leider funktioniert 
das nur einmal, doch ab und zu 
fauchen Zwerge auf, die einen 
Beutel mit sich herumschlep- 
pen. Ein gut gezielter Hieb ge- 
nügt, und schon lassen die 
Zwerge eine kleine Flasche mit 
Reserve-Magie fallen. mh 
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NEUHEITEN 



CHAMBERS O. SHAOLlN 

DOGS OF WAR 

EMPERORS OF THE MINE 

HVPERFORCE 

KAYDEM GARTH 

K. DALGLISH SOCCER 

LIMES £ NAPOLEON 

NORTH S SOUTH 

OMEGA 

PRO TENNIS TOUR 
QUART2 
STRIDER 
SNOOPY 

SUPER LEAGE SOCCER 
STUN'T CAR RACER 
TOOBIN 

.XENON II MEGABLAST 

XENOPHOBE 



SONDERANG EBOTE 



afterbl:rner 
.^rchepilagos 
cuktodian 
cybernoid ii 
deflector 

EXOLON 
GIGANOID 

HOLLYWOOD POKER PRO 
INDOOR SPORTS 
JOAN OF ARC 
MORTVILLE MANOR 
NETHERWORLD 
PAC MANIA 

PREMIERE COLLECTION 

QUADRALIEN 

RALLYE MASTER 

RUNNING MAN 

SARGON 3 

SPEEDBALL 

STARRAV 

THUJJDERBIRDS 

ZERO GRAVITY 



AKTUELL 

AMICA GOLD HITS 

iH^^MS!c"°"^ 

tLOOD MON'EV 
BLOODKYCH 
BUFFALO BILL'S. . . 
THARIOTS OF WRATH 
CRAZY CARS II 
DUN'GEON HASTER IKEG 
DUNGEON MASTER EDIT 
ELITE 

F-15 FALCON 
F-16 MISSION DISK 
INDI.\NA JONES ACT. 
KICK OFF 

KINGDOMS OF ENGLAND 
LICENCE TO KILL 
NEW ZEALAND STORY 
PASSING SHOT 
PERSONAL NIGKTMARE 
POPOLOUS 

POPOLOUS ZUSATZ DISK 

POWERDRIFT 

POWERDROME 

R-TYPE 

RAIDER 

RED HE.W 

RICK DANGEROUS 

ROLL OUT 

RVF HONDA 

SILKWORM 

SUPER HANG ON 

TEST DRIVE II 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 



IBM - PC 

AIRBOURNE RANGER 
BAAL 

BATTLEHAHKE 1942 

BUFFALO BILL'S. . . 

CRAZY CARS II 

F-15 STRIKE EAGLE II 

F-16 COMBAT PILOT 

F-15 FALCON 

F-19 STEALTH FIGHTER 

LEISURE SUIT LARRY 2 

LICENCE TO KILL 

MINI PUTT 

RICK DANGEROUS 

VIRUS 

ZAK McKRACKEN 
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NORDIC POWER ™ 



(Cartridge) 





• FAST-LOAD (Bild an, 6 Sekunden/202 Blocks) • TURBO-TAPE 249 BLOCKS • PREEZER 

• CENTRONICS INTERFACE • PACKER • FILE-COFY & BACKUP für 1 oder 2 Fioppys 

• HARDCOPY (Graphik mit und ohne Sprites, Text) • DIA SHOW für Disk und Tape 

• BILDER UND SPRITES SPEICHERN (und in andere Spiele übernehmen) • AUTOFEUER 

• BASIC-TOOLKIT • MASCHINENSPRACHEMONITOR (Computer, Disk, Floppy) «JOYSTICK-TAUSCH 

• SPIELE-TRAINER (bremst Spielahlauf) • TRAINER POKES • SPRITE-EDITOR und mehr 

Für C64 und C128 (64-Modus), Datasette, 1541, 1571, 1581 (2 Fioppys) 
Drucker MPS801/803, Epson-kompatible (9 und 24 Nadehi, 9 Nadeln Farbe) 

Bestellungen Tel: 02234/71601 oder D&Ec/ovts Postfach 1110 D-5014 Kerpen 1 

Versand im Inland per Nachnahme für DM 129,—* frei Haus, Ausland gegen Vorkasse 
Auch im ausgewählten Fachhandel und großen Warenhäusern erhältlich 

DATA & ELECTRONICS Venlo BV Postbus 3119 NL-5902 RC Venlo Fax 003177/873090 
Distributoren: BRD Microhändler, Rushware, vts data AUSTRIA Watzdorf 



' unverbindliche Preisempfehlimg 



Rastan 



Sega Master System 

89 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega 



Grafik: 68 


Sound: 47 


Sctiwierigkelt: schwer 


POWER-Wertung: 64 


i. 


i. 












Der Barbar, der aus der Spieihalle kam 




Sega scheint sich nun vollends 
auf die Produktion von Mega- 
Drive-Spielen zu konzentrieren, 
und dabei die Besitzer des Sega- 
Master- Systems mehr und mehr 
zu vernachlässigen. Auf diesen 
Gedanken kommt man, wenn man 
sich "Raslan" anschaut. Die Gra- 



fik ist ganz hübsch, die Objeitte 
hätten zv^ar etwas großer sein 
können, aber im großen und gan- 
zen ist das so in Ordnung. Die 
Steuerung ist jedoch unter aller 
Kanone. Viel zu oft springt man in 
einen Gegner rein, verfehlt eine 
Liane oder landet im Wasser, 
Obendrein wird einem eine Ruckel- 
di-Zuckel -Animation präsentiert, 
die nun wirklich nicht nötig ge- 
wesen wäre. Wehmütig denke ich 
da an "Shinobi", das auch nicht 
das hellste Spielprinzip hat, da- 
für aber Klasse ausgeführt ist. 
Rastan muß man nicht unbedingt 
haben. 



) ärenstark ist der Held 
.dieser Automatenumset- 
'zung. "Rastan" heißt er, 
ist bewaffnet mit einem beid- 
händig zu fütirenden Schwert 



und kennt nurein Ziel: Die Prin- 
zessin aus den Klauen des Bö- 
sen zu befreien. 

Rastan zieht also los, um mit 
seinem Schwert alles zu zer- 




- - 1 ~\ 
f 



Rastan mit dem rostfreien Riesenschwert (Sega) 



stückeln, was ihm so in die 
Quere kommt. Die Landschaft 
scrollt dabei von rechts nach 
links vorbei. Manciimal mu8 er 
Hügel erklimmen oder Was- 
serflächen übenvinden. Über 
Lianen muß er hangeln oder 
sich von Flößen zum anderen 
Ufer tragen lassen. Öfters stö6t 
erauch auf Höhlen, in denen er 
sich unterirdisch voranarbei- 
tet. 

Auf Feinde stößt er bei seiner 
Wanderschaft zur Genüge. 
Ebenfalls mit Schwertern und 



fwlorgensternen bewaffnete 
Untiere stürmen auf ihn ein. Fi- 
sche aus Tümpeln greifen ihn 
an, und aus der Lufl attackie- 
ren ihn fliegende Ungetüme. 
Rastan kann öfters von den 
Gegnern getroffen werden. Ei- 
ne Lebensanzeige kündet da- 
von, wieviel Schläge er noch 
einstecken kann. 

Sein Ziel sind die Schlösser 
am Ende der Reiseroute, in de- 
nen es einen Ober-Fiesling zu 
erledigen gilt. 7 Level muß Ra- 
stan durchkämpfen. hf 



Monster Party 



Nintendo 

99 Mark (Modul) * Bandal 



Grafik: 73 


Sound: 67 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung; 75 ^ 




1 


1 
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Blitzsauberes Jump-and-Run-Spiel mil acht Levels 





Das hätte sich Mark nie- 
malsträumen lassen. Als 
er eines Abends vom 
Baseballspielen nach Hause 
kommt, wird er doch glatt von 
einem drachenartigen Außerir- 
dischen auf dessen Planeten 
mitgenommen. Der Fremde 



schnappt sich Mark und ver- 
schmilzt mit ihm zu einer Art 
Zwitter-Wesen. 

Der Planet ähnelt einer Gei- 
sterbahn. Überall laufen die 
verschiedensten Monster her- 
um, die Mark mit mehreren 
Hieben seines Schlägers weg- 




pustet. Die Monster hinterlas- 
sen manchmal Herzchen, die 
Marks Kampfenergie auffri- 
schen. Energie verliert er, 
wenn ihn ein Monster berührt. 
Natürlich sehen die Monster 
auch nicht tatenlos zu und 
wehren sich; Einige schießen, 
andere schnappen nach Mark, 
wieder andere überrennen ihn. 

Manchmal hinterlassen die 
Monster auch eine merkwürdi- 
ge Pille. Schluckt Mark diese, 
verwandelt er sich für kurze 
Zeit in den fliegenden Außerir- 
dischen. Er kann dann durch 
die Luft segeln und auf große 



Distanz schießen. Geiegenl- 
lich taucht auch ein Fragezei- 
chen auf, das entweder für 
Energie, die Verwandlungspil- 
le oder Punkte sorgt. 

Die Landschaft scrolft hori- 
zontal. Dabei stößt Mark des öf- 
teren auf Durchgänge, in de- 
nen pro Level drei Ober-Mon- 
ster hausen. Mark muß alle 
Monster besiegen, um den 
Schlüssel zum Ausgang und 
damit zum Eingang des näch- 
sten Levels zu erhalten. Nach 
jedem gesäuberten Planeten- 
Gebiet gibt's ein Paßwort, um 
später weiterzumachen. hf 



"Monster Party" ist beim flüch- 
tigen Betrachten eines der übli- 
chen Spring-und-Lauf-Spiele. 
Denn während des ganEen Spiels 
flitzt man durch die Gegend, 
plättet die Monster und achtel dar- 
auf, daß die Energie nicht aus- 
geht. Allerdings bietet Monster 



Party eine exzellente Grafik, die 
dazu noch von Level zu Level 
wechselt. Ebenso ändert sich mit 
jedem Mal das Szenario. Mal ist 
man auf der Erdoberfläche, mal 
geht's in den Untergrund, wo man 
sich viel über Leitern hangeln 
muß oder durch Höhlen läuft. Zu- 
dem gibt es viele Monster-Arten, 
die alle einer speziellen i<ampl- 
taktik bedürfen. Insgesamt gibt es 
in den acht Levels 24 verschiede- 
ne Obermonster-Typen zu be- 
kämpfen. Als Fan dieser Spielart 
fühle ich mich angesichts dieser 
Vielfalt bei der Monster Party 
rundherum wohl. 



< Mark kämpft sich durch eine Grusel-Landschafl 
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Der Flugsimulator der 
Superlative. Power-Action 
ohne Ende. Einsteigen 
und abdüsen ... 

auf Amiga, Atari ST 





Thunder Force II 



Sega Mega Drive 

gg Mark (Modul) * Techno Soft 



Grafik: 74 Sound: 83 


Schwierigkeit: schwer 


POWER-Wertung: 71 X 
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Actio n- Knallbonbon mit Grafik und Sound In Automaten-Qualität 



Eine Science-fiction-Hin- 
lergrundgeschichte hat 
"Thunder Force II" sicher 
zu bieten — doch leider kann 
kein POWER PL4y-Redakleur 
die japanische Anleitung ent- 



ziffern. Wir nehmen an, daß es 
sich um zwei bis fünf hungrige 
Aliens handelt, die in böser 
Wolf-Manier die Großmutter 
des Raumschifflenkers ver- 
speist haben. Wie auch immer. 




Es kracht, donnert, zischt und 
rumpelt: Die Masse Musik auf die- 
sem Modul ist beeindruckend. 
Aber auch die Gralik ist nicht von 
schlechten Eltern, auch wenn die 
Sprites etwas klobig geraten sind. 
Thunder Force II spielt sich gut, 



wenn man ein paar Kniffe heraus 
hat. Manche Levels erinnern an 
ein heftig aufgemotztes "Xevious", 
die anderen an "R-Type" — ein 
feiner Mischmasch. Doch es gibt 
ein paar hündisch schwere Stel- 
len, die meiner Meinung nach nur 
mit Glück oder dem Verlust eines 
Schiffs zu schaffen sind. Da hilft 
auch kein einstellbarer Schwierig- 
keitsgrad (Knöpfe "A" und "Start" 
im Titelbild). Wer flink am Joypad 
ist, bekommt viele Sprites, lolie 
Musik und acht Levels Spaß. Ein- 
sleiger oder Baller-Muffel sollten 
besser die Finger davon lassen. 



"Xevious" Im Prachtgewand: Tliunderlorce Ii kiotzl ran 



zumindest steuern Sie in 
"Thunder Force II" ein heftig 
ballerndes Raumschiff auf 
dem ewigen Rachefeldzug. 

Im ersten, dritten, fünften 
und siebten Level fliegt man 
über eine eingezäunte, in je- 
de Richtung scrollende Land- 
schaft. Die Aliens greifen auf 
verschiedene Arten an; Ein Teil 
verschanzt sich auf der Erde 
und ballert, ein anderer fliegt 
und ballert nicht minder heftig. 
Wenn Sie alle Bodenziele er- 
wischt haben, kommen Sie in 



den nächsten Level. Im zwei- 
ten, vierten, sechsten und ach- 
ten Level brausen Sie in klas- 
sischer "R-Type"-Drauf Sicht 
durch Tunnel, in denen allerlei 
Laser- und Schuß-Bewehrtes 
auf Sie zukommt. Natürlich 
wartet ein fest gepanzerter, 
obligatorischer Obermäesling 
am Ende der Level. Gegen so 
etwas gibt es jede Menge Ex- 
trawaffen. Wenn man sie auf- 
gesammelt hat, kann man zwi- 
schen ihnen im Spiel wech- 
seln, al 



Winnlng Shot 



PC-Engine 

99 Mark (IVIodul) * Data East Corporation 



Grafik: 6-1 Sound: 56 


Schwierigkeit: mittel 


POWER-Wertung: 72 X 




Sport-Simulation: Auf dem Fairway sind die Golfer los 



B 



|ei "Winning Shot" wer- 
.den der Reihe nach 18 
' Bahnen Golf durchspielt, 
wobei maximal vier Spieler ge- 
geneinander antreten. Jede 
Bahn muß man in einer vorge- 
gebenen Anzahl an Versuchen 
schaffen, sonst gibt's Straf- 
punkte. Das ist gar nicht so ein- 
fach, denn die grünen Golf- 
Rasenflächen sind von Bäu- 
men, Wäldern, Wasserflächen 
und Sandkuhlen durchsetzt. 
Ist der Ball einmal dort drin, 
wird's schwierig, ihn wieder 
rauszuholen. Außerdem gibt's 
auf dem Golfplatz auch Wind, 
so daß der Ball von der Flug- 
bahn abdriften kann. 

Zum Schlagen stehen dem 
Spieler 14 verschiedene Schlä- 
ger aus Holz und Eisen zur 
Verfügung. Jeder Schläger 



schießt den Ball verschieden 
weil. Außerdem kann man vor 
einem Schlag bestimmen, an 
welcher Stelle der Golfball ge- 




Im Moment gibt's drei ver- 
schiedene Golf-Spiele für die PC- 
Engine (das vierte "J.N.C.G." er- 
scheint demnächst). "Winning 
Shot" gefällt mir bisher am be- 
sten, da es sich von den dreien 
am einfachsten spielen läBt und 
die meisten Spielmöglichkeiten 
bietet. Man kommt schnell zum 



Spiel, ohne vorher viel einstellen 
zu müssen. Außerdem kann man 
wählen, ob der Computer den für 
die Jeweilige Entfernung günstig- 
sten Schläger aussuchen soll, 
oder ob dies einem selbst über- 
lassen wird. Damit das Spiel je- 
doch richtig Spaß macht, sollte 
man mit mehreren loslegen; im 
M an n-gegen -Mann- Match bringt's 
halt noch mehr Spaß. Leider sind 
einige wichtige Informationen wie 
bei der PC-Engine bisher üblich 
in Japanisch gehalten, so daß 
man ein bißchen herumprobieren 
muß. Freunde des Golf-Spiels 
können sich jedoch ohne Proble- 
me dieses Modul kaufen. 




troffen wird, um so eventuell ei- 
nen Drall vorherzubestimmen. 
Die Schlagstärke kann seibst- 
verständlich auch eingestellt 
werden. 

Neben diesem Spielmodus 
gibt's einen "Nur"-Zwei-Spie- 
ler-Modus, in dem lediglich 
zähilt, wer die wenigsten Schlä- 
ge für eine Bahn gebraucht 
hat. Im dritten Spielmodus tritt 
man schließlich in Turnieren 
gegen die Größen der Golfwelt 
an. ht 

-4 Alles im Blick: Balm-Nummer, 
Entfernimg zum Loci) ebenso wie 
Wlndrictitung und Schläger-Typ 



Die Geister sind t 



1984 schlugen der Film und das 
Spiel sämtliche Rekorde, Ghost- 
busters wurde mit über 2 Millionen 
Einheiten zum meistgekauften 
Spiel des Jahres. Die Chancen für 
Teil 2 stehen gut, diesen Erfolg zu 
wiederholen. Rechtzeitig vor dem 
Filmstart im Januar ist GHOST- 
BUSTERS U erhältlich. Für alle die, 
die die Fortsetzung erleben oder 
neu entdecken wollen. 
Neuer Film - Neues Spiel, natürlich 
wieder von Activision. 
Für C64 Cass./Disk, CPC Cass./ 
Disk, Atari ST, Amiga und PC. 




Aitiviiiini DeutschlaniL c'ti 'i'fichler- 
unlt'rHchnmn ffcr Mediiigenic GmbH, 
Markeling-Büro: ilauptnlr- 70. 
'ISJJ Rietherg 2, Tut. Q 52 14/408-10. 
Exklusiver Vertritth: AriaIvSnJl GmhII. 
Vertrieb Öslerreii-h: Kiirtisoft. Vertrieb 
Schweix: Thuti AG, 



T) l989Catumbia Pitlure* lndustHc<» lue. Alt Rights Rescf\ed. 
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Bay-Route 



Grafik: 66 


Sound: 46 


Schwierigkeit; mittel 


POWER-Wertung: 68 
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Ein harter Kämpter verteilt Hiebe, für Schurken kennt er keine Liebe 



H; 
i 



I öchsle Dringlichkeitsstu- 
fe für folgenden Auftrag; 
I Gefangene müssen aus 
den Lagern des Gegners be- 
freit werden. Wer meldet sich 
für dieses Himmelfahrts-Kom- 
mando? Natürlich Sie. Mit Ih- 
rem Senkrechtstarter eilen Sie 



zum Ort des Geschehens, um 
dort unter den Feinden kräftig 
aufzuräumen. 

Mit Rechts-Links-Scrolling 
geht's nun durch die Kriegs- 
landschaft. Der Kämpfer kann 
springen, sich ducken, und 
auch schräg nach oben schie- 




Finger weg von diesem Auto- 
maten, falls man sich daran stört, 
daß hier Menschen auf Menschen 
schießen. Wer da keine Skrupel 
hat, den erwartet ein actionrei- 
cher Automat, der sehr fair ist und 



eine Menge SpaB bringl. Zwar 
kommen die Gegner-Formationen 
wie auch schon bei anderen Ver- 
tretern dieser Spielegaltung im- 
mer an den gleichen Stellen. Dafür 
gibt's aber im Verlauf des Spiels 
ständig neue Überraschungen. 
Die Grafik ist für Auto malen- Ver- 
hältnisse nicht umwerfend, aber 
zweckmäßig und die peitschende 
Rockmusik spornt zum Weiter- 
spielen an. Auf jeden Fall kriegt 
man bei Bay-Route für seine Mark 
was geboten, und vergißt eine 
Zeitlang alles um sich herum. 




Rambos Enkel ballert zwischen Flugzeugwracks 



ßen. Das ist auch dringend nö- 
tig, denn am Anfang laufen die 
Gegner noch frontal auf einen 
zu, später kommen diese je- 
doch auch von oben. Noch wei- 
ter hinten fliegen feindliche 
Kämpfer mit Hubschrauber- 
Rucksäcken auf sie zu und An- 
greifer auf Motorrädern versu- 
chen, Sie zu überrollen. 

Ihre Waffe läBt sich auf ver- 
schiedene Betriebsarten um- 
stellen. Zum einen dient sie 



als Maschinengewehr in der 
Hand. Durch Druck auf einen 
speziellen Feuerknopf am Au- 
tomaten schaltet man um auf 
den Flammenwerfer-Modus, 
der am unteren Bildschirm- 
rand angezeigt wird. Zwei Leu- 
te können gleichzeitig am Au- 
tomaten spielen und sich ge- 
genseitig Hilfestellung geben. 
Jeder hat drei Leben, danach 
ist eine neue Mark fällig, um 
weiterzuspielen. hf 



Act Fancer 



Grafik: 71 


Sound: 60 


Schwierigkeil: schwer 
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Techno-Krebs aus Edelmetall räumt auf mit seinem Laserstrahl 



Die Hintergrundgeschich- 
te dieses reinen Baller- 
Automaten erzählt von 
einer Welt lange nach unserer 
Zeit. Die Städte liegen von 
Atomkriegen zerstört in Schutt 
und Asche und von der radio- 
aktiven Strahlung geborene 
Mutationen bevölkern das 
trostlose Land. In dieser men- 



schenfeindlichen Umgebung 
kämpft sich einer der letzten 
Krieger in einem gepanzer- 
ten Fahrzeug durch die Schutt- 
halden und Monsterhorden. 
Dieses Fortbeweg ungsmiltet 
erinnert an einen Metallkrebs, 
denn es schreitet mit plumpen 
Bewegungen voran. Die Land- 
schaft verschiebt sich je nach 





Beim ersten Spielen tälll die un- 
gewöhnliche Steuerung auf, an 
die man sich erst mal gewöhnen 
mu6. Je länger man nämlich den 
Sprungknopl drückt, um so höher 
springt der Schreiter. Wenn man 
erst mal In der Luft ist, fällt man 



leicht auf anbrausende Monster, 
und schon isl eine Aufrüstung 
oder gar ein Leben flöten. Außer- 
dem geht's bei einigen Monstern 
nicht gerade fair zu. Die wirbeln 
über den Bildschirm und schie- 
ßen wie verrückt, so daß man 
kaum eine Chance zum Reagie- 
ren hat. Die Grafik des Automaten 
ist für meinen Geschmack gut, 
wenn auch etwas düster. Trotz- 
dem hätte man den ersten Level 
etwas leichter machen können. 
Deshalb sollten hier auch nur 
Act ion- Spezi allsten eine Mark 
einwerfen. 



Fortkommen des Schreiters, 
zurückgehen kann man nicht. 
Zusätzlich kann er schießen 
und hüpfen, wobei er nach ei- 
nem Sprung langsam zu Bo- 
den schwebt. 

Mit diesen wenigen Fähig- 
keiten ausgerüstet, gilt es, die 
hüpfenden Melallbiesler. Rie- 
senfliegen und anderes wie- 
derliches Getier zu vernichten, 
wobei die Angegriffenen eben- 
falls nach Herzenslust um sich 
ballern. Einige Monster hinter- 
lassen nach einem Treffer 
blaue Kugeln, die wild über 
den Bildschirm hüpfen. Er- 
wischt der Metallkrebs die Ku- 



-4 Ein Hüpfer, ein 

SchuB und der Gegner ist hin 



geln, wird er aufgerüstet, wo- 
bei seine Panzerung besser 
wird, er bei weiteren Aufrüstun- 
gen fliegen kann und auch die 
Schüsse sich verstärken. Bei 
einem Treffer verliert er jedoch 
wieder einen Teil seiner Ausrü- 
stung. Außerdem löst sich die 
Extrawaffe nach einer gewis- 
sen Zeit von selbst in Luft auf, 
so daß man ständig für Kugel- 
Nachschub sorgen muß. 

Jedes Landschafts-Gebiet 
hat ein Zwischenmonster und 
ein Schlußmonster, wobei je- 
des vorkommende Iwlonster mit 
einer spezieilen Taktik besiegt 
werden muß. Bei Spielbeginn 
stehen drei Leben zur Verfü- 
gung, deren Anzahl sich bei 
entsprechenden Punktzahlen 
jedoch erhöht, hf 
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STUNT CAR RACER 

"Funken stieben. Reifen quietschen: Mit einem lauten Krachen 
überschlägt sich mein Wagen dreimal und Hegt dann zertrümmert 
am Rande einer 30 m hohen Rampe. Ich hätte doch nicht mit 200 
Sachen in diese Kurve rauschen sollen . . ." Power Play 10/89 

"Der kernige Sound, die tiollenschnelle 3-D Qrafik lassen einen 
fast vergessen, daß man nuram Compulersltzt . . ." 
Power Play 10/89 

"Technisch ausgefeilt, konzeptionell originell — das sind die 
Markenzelchen von STUMT CAR RACER" ASM-Hlt 10/89 

"Die Strecken tiei diesem E^ace sind absolut radikal gestaltet, da 
wird mir schon fast beim Hindshauen übel . . . ASM 10/89 

RVT 

Die Motorrad -Simulation der Honda 750 RW. Rennen auf 
Clutjstrecken und weltberühmten Kursen. 

"Super! Was für eine irre SimulationI Bei RVF Honda kommt das 
richtige Motorrad -Gefühl auf, es fehlt nur noch der Geruch nach 
Öl, Benzin ee Qummi . . ." Poiver Hay 7'a9, Prädikat: "Besonders 
empfehlenswert" 

"Hahn aufdreh'n. und alles verheizen . , . 

RVF Honda ist ein sehr detailliertes Game mit annähernd 

realistischen Features . . /' ASM flit 8+9-89 

"Honda RVF Ist mit Sicherheit die Beste Motorrad -Simulation, die 
zur Zeit auf dem Computermarkt erhältlich ist." Joystick 8'89 



l Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst, Tel.: 021 01/607-0 
Verlrieh ÖKlerreich: Karosoft. Darius • Schweiz: Thali AG 



DIE MISSION IST LEBENSWICHTIG - ABER DIE CHANCEN STEHEN GEGEN SIE. 



F15STRIKEEAGLE II 

FlSSiiilie Eaglell basiert auf einem völlig neuen Koniept der Campuleisimulafon. 
Luflkampl-Tobl ist angesagt. Dei Hiffimelisl gesät mit gegnenschen Flugjeugeri - 
deshalb: NachbrenrerreirschiebenundvoHE Pulle ab nach oben, entweder vom 
Flugzeugträger oder von landgeitctiten Basen. Der Erfolg bargt ab von blitschnelleti, 
richfiger Manöverr. 

Non-slop-ftrtior über 250000 km' aut^entj5chem Terrain, Süperbe, ausgetüllle3-D 
Grafiker auf Pdygonbasis venniHeln das absolute Gefühl "mittendrin" tu sein. Hunderte 
vor Möglictikeiten und eine Vielzahl Masronen urd Saerarien bieten sowohl dem 
gestandenen Luftkampf-Veteranen als auch dem Neuling langanhaltende, aufregende 
Unterhaltung. 

F19STEALTHFIGHTER 

F19SlEalth Fighler macht Sie mit aerV\fell der "Stealth"-Technotogie veitraut 

&e fliegen eines der wertvollsten und !uglBlch geheimsten Flugieuge der ameribniscben 

Luftwaffe, Ihre Aufgabe besteht darin, Missionen ;u fliegen, die für die normalen 

Kampfflugzeuge zu gefährlich sind. Die vertilüffende 3-D Grafiii vermittelt eine völlig neue 

Dimension des Fluggefühls: IMit der F19 sind Sie in der Läge, in nur 35m Höhe an 

gegnerischer Radar anlagen unenldeckt vorbeizufliegen. 

Mehr als nur eine FlugsimulaBon: F19 ist ein ErfebnisI 






Probleme? Rushwaie-Holline 
tür alle MIcnProsB-Titel: 
02101/637575 

Mo.* 00. is.oa - 19.00 unr 
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1 sicli als eliie def wirklif.li hetwnaganden Kaitipfflugsslmulationen etabliert 
. r' Hl v'i'i'i; I .i . •■'H f-; Apache und mit Unterstützung 

iiiich alle Wünsche erfüllt Je nach 
. 1.1, .■..;;!(: iLk,'V,,iri?ijiidsellwäit5ffiegen,ajjRerdem 
• 1^ [1 urd 300 i<nolen- 51i »ätfüge in einer der heißesten 



in NmsiiiialionBneinfe-jhi 
..^tMhkiMtwtoäiaiM-. 



."H^DPROSE 



Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, Bructiweg 128-132, 4044 Kaarst, Tel.: 021 01/607-0 
Vertrieb Österreich: Karosoft, Darius • Schweiz: Thali AG 




; CAME FRDM 
THE 




Der langerwarlele Grusel-Spaß 
von Cinemaware 



Im Videospiele-Teil stellen 
wir Euch frisch aus Japan und 
Amerika die neuesten Module 
für Sega Master System, Mega 
Drive, Nintendo und PC-Engine 
vor 

Besonderes Augenmerk auf 
dem Mega Drive gilt der Um- 
setzung des Automaten-Renn- 
spiels Super Hang-On. das 
speziell für diese neue Video- 
spiel-Version erweitert und ver- 
bessert wurde. Um Punkte und 
Siege geht es auf dem Master 




Eines der besten Rollenspiele aller Zelten Im Anflug: Starfllght 



Das neue Jahr scheint gut 
anzufangen: Für die 
nächste Ausgabe sind 
einige potentielle SuperSpiele 
angekündigt. Wenn die Pro- 
grammierer nicht noch in letz- 
ter Sekunde bummeln, stehen 
unter anderem folgende Tests 
auf dem Programm: It came 
from the Desert (Cinemawa- 
res Gruselfilm-Parodie), Star- 
fllght (das MS-DOS-Kultspiel 
endlich für Amiga. ST und C 
64), Dragons of Flame (end- 
lich da: das neue AD&D-Spiel), 
Galaxy Force (die Umsetzung 
von Segas Automaten-Balle- 
rei), Leisure Suit Larry 3 (Sier- 
ra-Ad venture- Ulk) und Super 
League Soccer {das neueste 
Fußball-Manager-Spiel). 




Super Hang-On auf dem IVlega Drive glänzt mit einem neuen Spiel- 
Modus: Motorrad-Tuning von Rennen zu Rennen 



System: Wir testen das Skurril- 
Sportspief Basketball Night- 
mare. 

Außerdem erwarten Euch in 
vier Wochen spannende Star- 
killerseiten, tierische Tips, irre 
Informationen und starke Sto- 
ries. 

Auf bald! 
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Ihr " V"-Tag ist der Tag, an dem Sie die Robotenrnnee von 
Gar auf den Platz verweisen, der ihr gebührt; Den Schrott- 
pktz! Bekämpfen Sie 33 verschiedene Roboterarten, die den 
komplexen Verteidigungsstützpunkt von Parin überflutet 
haben, mit allen Schakkreisen, die Ihnen zur Verfügung 
stehen. Und passen Sie auf Ihre eigene Zentraleinheit auf! 
"V" wie "Victory" oder "V wie "Viper" -THE DAY OF 
THE VIPER auf AMIGA oder ST. 
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